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HEMMAFRONTEN 

Vad händer hos Äventyrsspel? 
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ARKIVET 

Sjukdomar och undervattensregler 
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GELFUNDERINGAR 

Knöligheter plattas till 







EREB ALTOR SPECIAL 

Om blodsaiver, dvärgbyggen och kampanjer 



16 



ARVET, DEL 1 

Ett äventyr till Mutant 2 





KOPPARRINGEN 

Ett äventyr till Drakar och Demoner Samuraj 





KLUBBSPALTEN 



40 



BUTIKSGUIDEN 







BREVSPALTEN 
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WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY 

Rollspelet som föddes ur figurstridsregler 









Förstör nu för allt i världen inte sommaren med en massa fotboll, bad och annat trams! För nu har vi slitit som 
små galningar med att göra färdig hela Ereb Altor-boxen och allt det andra som vi släpper nu till sommaren, 
för att se till att ni har något vettigt att syssla med — nämligen rollspel! Det får gärna regna lite också... 

Vi har upptäckt att det är en smula svårt att tänka klart efter att ha jobbat över nästan konstant hela senaste 
månaden för att hinna med allt. Hela Ereb-projektet har svällt upp och blivit långt mycket större än vad vi hade 
tänkt från början — till slut var vi tvungna att sätta stopp innan det blev alldeles ohanterligt. Förutom boxen 
med dess fyra häften, och jättekartan som hör till, prånglar vi även ut tre mindre äventyrsmoduler till de andra 
spelen, och vi har arbetat vidare på danska och norska moduler och har vid sidan av åstadkommit två stycken 

rena sällskapsspel. 

"Jaha, och nu tycker du att vi skall känna oss imponerade av all denna ansträngning, då?" 

Just precis, det var vad jag hade tänkt mig. 





* » * ■ * * 



: t 

:• : 



Välkommen till Hemmafrontenl 
Från och med det har numret har 
vi infört några små forändringar 
på sidan, varav den viktigaste är 
en utökad beskrivning av de nya 
grunkor som publiceras samtidigt 
med varje nummer av Sinkadus. 

MUMMEL 

Vadnytt på redaktionenochi resten 
av rollspelsvärlden? Bland annat 
har vi fått två nya medarbetare! 



RESULTATEN I 



JOHAN 

ANGLEMARK 

Science Fiction-entusiast, kassör 
i Europeisk Förening for Science 
Fiction, rollspelare sedan nio år 
tillbaka, 25 år gammal, har plug- 
gat språk och litteratur i Gpsala. 
Sedan 8 maj ansvarig för bokse- 
rien och våra danska och norska 
utgåvor, men en och annan artikel 
i Sinkadus blirdet antag ligen också . 
Särskilt intresserad av Irland, 
irländskfolkmusik, Kalle Anka och 
indoeuropeiska fbmspråk. 

HÅKAN 
ACKEGÅRD 

Fantasy- och serieentusiast, har 
pluggat datateknik i Linköping, 
har en syster som är butikschef på 
Tradition i samma stad, 30 år 
gammal, rollspelare, tecknar stän- 
digt, har gjort scenografi till stu- 
dentspex. Sedan 23 maj under- 
stödjande trupp i den svårt över- 
belastade ateljén sedan Tony slu- 
tat (på grund av kommande värnp- 
likt). 

Särskilt intresserad av meta- 
fysiska spekulationer, samt data - 
och informationsteori. 




FOLKETS RÖST 
HÖRS ÅTER! 

Efter ett flertal försök att sparka 
igång det enkätprogram vi an- 
vände oss av tidigare, men bara 
misslyckats, har vi nu fått ett nytt, 
som är så löjligt lätt att använda 
och så elegant utformat att Nisse 
till slut var tvungen att säga åt mig 
på skärpen att sluta stansa in 
enkäter och istället koncentrera 
mig på att göra färdigt tidningen. 
Så nu sitter jag här. Men först en 
spontan applåd för Tor Sandquist 
som skrev programmet: 

•KUVPPU 

Och ännu en för Örjan Olsson 
som har suttit och knackat in de 
flesta av siffrorna: 

«KL\PPl» 



URVAL 



7,2 
5,5 
6,7 
7,5 
6,9 
5,7 ?1 

6,1 



Omslag: 

12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
Nr 12: 

Krönikera mera 6,6 

Cardolan 6,3 

Annorlunda zoner 6,9 

Zonen som helhet 6,9 
Avhoppar- 

bekännelse 4,9 

Brevspalten 6,2 
Numret som helhet 7,1 

Nr 13: 

Riddarordnar 6,1 

Skurken 6,5 

Klaner i Jih-pun 6,6 

Mean Geibriel 5,6 

Junker Giv 4,3 

Brevspalten 5,9 

Firman 6,3 
Numret som helhet 6,5 
Nr 14: 

Europeisk heraldik 6,2 

Grottor 7,3 

Erebs historia 6,8 

Ereb-kartan 7,3 

Rollformuläret 7,1 

Loberga herrgård 6,7 

Superkomplex 6,2 

Brevspalten 6,1 

Nr 15: 

Alver 6,7 

Vättar 6,9 

Nya besvärjelser 5,5 

Engelska rollspel 6,1 

Gingalin 5,5 

Body bombing 6,6 

Brevspalten 5,9 
Numret som helhet 6,7 
Nr 16: 

Den sanna magin 7,0 
Skadesystem till 

Samuraj 6,1 
Lettiskt intermezzo 6,1 
Slaget om 

Blodsgläntan 7,3 

Äventyrs- 
konstruktion 7,3 

Snabbmetod 6,0 

Äventyrsspecialen 7,2 

Ärans väg, del 4 6,5 

Titt på Rolemaster 6,3 
Numret som helhet 6,9 
Nr 17: 

Äventyr i 

vildmarken 7,0 
Den lille 

metafysikern 5,6 

Brevspalten 7,0 
Gripeborgs 

hemlighet 6,0 

I stormens öga 6,0 

SK som rollspel 6,1 

Arkitektur 6,3 

Jaktvillor 5,6 

Tre från GDW 6,4 

Äventyrarna 6,2 



Nr 18. 

Realistiska strider 6,1 

Alegar 5,4 
Intoxiderande 

drycker 7,0 

"Gunnar" & Bim 6,0 

Par i svart 6,0 

Etik 6,5 

Brevspalten 6,4 
Pseudotekniska 

ord 5,9 

Eldvagn 3,1 

Titt på CoC 6,5 
Platser i 

Hindenburg 5,7 

Ballonger 5,1 
Numret som helhet 6,5 

Övrigt som vi harfrågatom kommer 
jag att fundera något kring i nästa 
nummer. Några slutsatser är att ni 
gillar omslag med action och 
drakar, att Brevspalten gärna kan 
vara lång och lite frän i tonen, och 
att "alla" pliktskyldigas! plitar in 
en femma för både Klubbspalten 
och Butiksguiden! Många har för- 
resten frågat hur man skall kunna 
betygsätta något som de två sist- 
nämnda överhuvudtaget, och de 
har väl inte helt fel heller. Jag tror 
vi vet vad ni tycker om de två vid 
det här laget... 

Vad skall vi göra med Sinka- 
dus? Något av det som önskas är 
bland annat en Brevspalt på mel- 
lan två och fyra sidor, allmänna 
nyheter om rollspelande, fortsatt 
recenserande och serier (både 
avslutadeavsnittochfortsättnings- 
dito). Mitt liv och rollspel var bland 
det som de flesta verkar kunna 
klara sig utan. 

— Olle Sahlin 

NYA POST- 
GIRORUTINER 

Alla ni som har egna postgiron/ 
personkontonharsäkerligenmärkt 
Postens lilla nyhet — att de skick- 
ar ut ljusblå, något förminskade 
kopior på gireringsblankettema 
istället fororiginalen till betalnings- 
mottagaren. På det hela taget är 
det en hygglig förändring men 
ibland kan det vara lite svårt att 
tolka namn och adresser. Jag skul le 
därför vilja att ni TEXTAR UPP- 
GIFTERNA SÅ TYDLIGT SOM 
MÖJLIGT när ni betalar in prenu- 
merationer till Sinkadus, så min- 
skar vi risken att tidningarna skick- 
as åt — ja, åt fel håll! 

SISTA BETALNINGS- 
EN GÅNG 



DATUM 



TILL 



Jag vill be er fästa uppmärksam- 
heten på uppgiften på sidan 3 i 
varje nummer av Sinkadus. På 
grund av de rutiner som gäller för 
utskicket till prenumeranterna 
måste vi sluta stansa in nya och 
förnyade avgifter ganska långt 
innan tidningen faktiskt kommer 










ut — för närvarande den 20 i 
månaden innan. Så om du exem- 
pelvis betalar in din avgift SE- 
NAST den 20 juli börjar prenume- 
rationen gälla från och med augu- 
stinumret. Om du betalar senare 
än så, får du vänta till i oktober 

innan du får någon tidning. 

Och så svarar jag på en annan 
ofta ställd fråga — nej, vi skickar 
INTE ut någon påminnelse om 
när prenumerationen går ut. Vi 
har för närvarande inte resurser 
nog att göra det. 

NYHETER I 



JUNI 



Det har kanske inte varit helt 
uppenbart än, men så här är det — 

alla nyheter släpps nu och i fram- 
tiden i paket tillsammans med ett 
nummer av Sinkadus. Dessa 
nyhetspa ket dyker upp varje jämn 
månad, alltså februari, april, juni, 
och så vidare. Det som presente- 
ras nedan levereras därmed sam- 
tidigt som tidningen till din favori- 
tåterförsäljare av Äventyrsspels 
grejor. 

Det är med andra ord ingen 
idé att fråga om de saker som 
nämns under rubriken "På gång" 
nedan. Om du inte råkar läsa det 
här i augusti förstås! 

Om något skulle ha tagit slut 
behöver du inte misströsta. Be 
bara handlaren att beställa det du 
ärintresseradavfrånTargetGames, 
så dyker varorna i regel upp gan- 
ska snart. 

EREB ALTOR 

TYP: Kampanjmodul till Drakar 
och Demoner 

PRIS* 298*- 

UTFÖRANDE: Extratjock box 
med fyra häften och en Al -färg- 
karta 

KONSTRUKTÖRER: Henrik 
Strandberg, Anders Blixt, Erik 
Granström och en hel hop 

CHEFSINGENJÖRENS 
KOMMENTAR: Så har den äntli- 
gen kommit — Ereb Altor- boxen! 
Nästan 250 sidorom Ereb Altor — 
Äventyrens kontinent — i en extra 
tjock box. 1 2 av kontinentens länder 
— Caddo, Cereval, Erebos, Feli- 
cien, Hynsolge, Jorduashur, Kar- 
dien, Klomellien, Nidland, Ran- 
sard, Trakorien och Zorakin — 
beskrivs ingående i två sektionen 
en enbart för spelledaren och en 
för både spelarna och spelleda- 
ren. Dessutom finns mängder av 
kartor, så vä I detaljerade som över- 
siktliga, som ytterligare illustrerar 
de utförliga beskrivningarna i texten. 
Ma re Grieves (Trakorien, Bränn- 
punkt Hindenburg), Tony Darwi- 
che (Torshem, Djupets fasor) och 
Nils Gul liksson (behöverväl knap- 
past någon presentation?) har il- 
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lustrerat de olika kapitlen, och i 
arbetet med färgkartan (i extra 
stort format, Al) har Ann-Sophie 
Qvamström verkligen överträffat 
sig själ vi Utan att överdriva kan 
man nog påstå att kartan är bland 
det bästa som någonsin har gjorts 
i rollspelssammanhang, även in- 
ternationellt sett. 

Boxen innehåller förutom 
spelledar- och spelarboken en 
kampanjbok och en äventyrsbok. 
Några exempel på rubriker från 
kampanj boken än Erebs tidiga 
historia, Erebs grannar (inklusive 
kartuppslag över hela planeten 
Altors västra halvklot), Restider 
(med ordentlig tabell) , Klimat (med 
tabeller och kartor), Stjärnbilder 
(med karta av Nisse) och Språk 
(med diagram som visar språ- 
kenssläktskap, kartor över språk- 
familjemas utbredning och tre 
kompletta alfabeten). 

Äventyrsboken innehåller två 
kompletta äventyr som utspelar 
sig i Hynsolge respektive Erebos. 
I det första äventyret, 'Enhörning- 
en och Drakormen', blir RPna 
värvade som legosoldater och 
kämpari denhynsolgiska uppror- 
sarmén mot adelsmännens för- 
tryck. Andra, värre, faror lurardock 
runt hörnet... I det andra äventy- 
ret, 'Edsbrytama i Erebos', hjäl- 
per RPna en handelsman som 
förlorat allt han äger då hans last 
kapades av pirater. Kanske ligger 
det dock mer bakom än så... Två 
spännande äventyr med gott om 
intriger och action! 

De som skrivit är bl. a. Erik 
Granström (Svavelvinter, Trako- 
rien), Henrik Strandberg (Samu- 
raj, Ivanhoe), Christer Regebro 
(Marsklandet), Jonas Lindblom 
(Monturema) och Anders Blixt 
(Expert, Gigant). 

— Henrik Strandberg 

MONTÖRERNA 

TYP: Kampanjmodul till Ereb Altor 
PRIS: SL- 
UTFÖRANDE: 48 -sidigt häfte 
INNEHÅLL: Beskrivning av 
ögruppen Monturema nordväst om 
Ereb Altor, inklusive äventyrsupp- 
slag. 

KONSTRUKTÖR: Jonas 
Lindblom 

REDAKTIONENS KOMMEN- 
TAR: Ar 370 e.O. begav sig en 
ung kardisk adelsman ut på en 
sjöresa för att hitta ett nytt hem, 
och fann år 373 ögruppen Montu- 
rema nordväst om Melukha. 

Den här modulen beskriver 
ingående ögruppens geografi, 
fauna och flora, de större byarna 
på den och de konflikter som finns 
dem emellan. Mycket av materia- 
let ä r sådant att detta är ett perfekt 
ställe att låta någon eller alla roll- 
personerna komma ifrån. Flera 
originella fenomen som inte tidi- 
gare presenterats i Altor kommer 
från Monturema, som t ex den 
egenartade Sbintorkyrkan (om 
någon av rollpersonerna blir präst 
i denna garanteras många för- 
vecklingar!). 

Vid denna tid hardock en hård 
diktatur uppstått på öama, med 



hertig Mauritz VI :s fruktade häxjä- 
gare som f ruktad förtrupp (ärnågra 
av rollpersonerna magiker? Då 
får de allt ligga lågt!). Den anarki- 
stiska motståndsrörelsen ute i 
skogarna och i huvudstaden vä- 
xer sig dock allt starkare, och en 
slutgiltig konflikt kaninte vara långt 
borta. Det hela är upplagt så att 
rollpersonerna kommer att få det 
mycketsvårtattundvika atthamna 
mitt uppe i konflikten, på endera 
sidan. 

— Johan Ang lemark 

MORDORS PORTAR 

TYP: Äventyr till Sagan om Ring- 
en — rollspelet 

PRIS: 98:- 

UTFÖRANDE:48-sidigt häfte 

INNEHÅLL: Tre stycken fär- 
diga-att-köra-igång-äventyr som 
utspelar sig strax utanför Mordor 

KONSTRUKTÖR: Graham 
Staplehurst 

ORIGINALTITEL: Gates of 
Mordor 

REDAKTIONENS KOMMEN- 
TAR: Detta är ett äventyrssupple- 
ment som är lätt att förbereda och 
spela. De tre äventyren utspelar 
sig i ett av de mest kända område- 
na i Tolkiens Midgård och låter 
spelarna undersöka ett plötsligt 
avbrott i vinhandeln, upptäcka en 
försvunnen fästning och ta sig in i 
Durthang, vakttornet vid Mordors 
portar. 

Alla tre äventyren kan spelas 
var för sig eller tillsammans i en 
kampanj. Författa renharäven gjort 

en beskrivning av Minas Tirith, 
förutom att han har skri vit ett Robin 
Hood-supplementtill Rolemaster. 
— Olle Sahlin 

UPPDRAG TATOOINE 

TYP: Äventyr till Stjärnornas Krig 
— rollspelet 

PRIS: 98:- 

CITFÖRANDE: 40-sidigt häf- 
te plus en lös färgkarta 

INNEHÅLL: Ett äventyr som 
utspelar sig på Tatooine. Färg- 
kartan visar dels den kända baren 
från första filmen, dels de centra- 
la delarna av Mos Eisley. 

KONSTRUKTÖR: Bill Slavi- 

scek med flera 

ORIGINALTITEL: Tatooine 

Manhunt 

KONSTRUKTÖRENS KOM- 
MENTAR: WestEnd Games lyck- 
ades uppfylla sina mål. Vi skapa- 
de ett rollspelssystem som fånga- 
de spänningen och känslan hos 
Stjärnornas Krig-filmerna. Men nu 
var vi tvungna att hålla standar- 
den i vårt första publicerade även- 
tyr — Uppdrag Tatooine. Efter att 
ha redigerat rollspelet och varit 
medförfattare till Galactica blev 
det min uppgift att skriva Tatooi- 
ne. 

Mitt mål var att skapa ett 
äventyrspaket som skulle vara till 
nytta för spelledaren, vara rolig att 
läsa, lätt att spela och gräsligt 
spännande — och samtidigt hålla 
sig i Stjärnornas Krigs galax. Inga 
problem. Jag började med det 
äventyrsformat jag hade skapat 
för miniäventyret i rollspelet och 



bestämde mig för att utöka de 
idéerna för att kunna få med det 
nödvändiga för ett längre äventyr. 
Men låt mig gå tillbaka. Berät- 
telseelementen och intrigen i 
Uppdrag Tatooine skapades av 
Daniel Greenberg. Han började 
skriva ganska tidigt under rollspe- 
lets tillblivelse, innan vi ens hade 
något sammanhängande spelsy- 
stem som han kunde använda — 
för att inte tala om ett format för 
äventyren. Vi gav honom några 
riktlinjer att följa, som att placera 
äventyret i en bekant miljö och att 
fylla det med välkända figurer — 
något som vi ansåg vara viktigt i 
det första äventyret — men i övrigt 
hade han fria händer. Jag fick 
sedan ta hans originalmanuskript 
och skriva om delar av det så att 
det passade det format vi ville 
använda, uppdatera intrigen så 
att den kunde inkludera sa ker som 

vi hade lagt in i reglerna och i 
Galactica, och lägga till sådant 
material som speldata, spelsystem 
och nya vindlingar i intrigen. 

Jag ville att spelare och spel- 
leda re skulle känna sig som om de 
spelade sin egen Stjärnornas Krig- 
film, så vi la in filmtekniker i det 
hela. Uppdrag Tatooine såg det 
första användandet av sådana spel- 
leda rhjälpmedel som till exempel 
tillåter att spelarna kan se delar av 
händelserna som deras rollperso- 
ner inte kan. Lägg därtill den epi- 
sodiska uppläggningen, den snab- 
ba handlingen och äventyrsma- 
nuset, så får man en film i skrift. Vi 
kunde inte skicka med popcorn, 
men vi fick med något som vi 
tycker är ändå bättre... 

Kartan. I och med Uppdrag 
Tatooine blev den stora färgkar- 
tan standard. Här tog vi de ur- 
sprungliga ritningarna över Mos 
Eisleys bar från filmens scenbyg- 
gare och lät Paul Jaquays göra 
om dessa till en tjusig karta i la- 
gom storlek för miniatyrer. Se- 
dan, som en bonus, fick vi honom 
att skapa rymdhamnen från skis- 
ser producerade av mig själv och 
West Ends art director Steve Cra- 
ne efter många timmars videotit- 
tande. 

Sammanfattningsvis tycker vi 
att Uppdrag Tatooine var ett 
utmärkt första äventyr. Det klarar 
allt det vi ville att det skulle göra 
och etablerade den standard som 
jag hoppas att framtida äventyr 
kommer att jämföras mot. Vi 
hoppas att du får lika kul med att 
läsa och spela det som vi hade när 
vi skapade det. 

— Bill Slauiscek 

KAMPEN OM 
CORAMONDE 

TYP: Fantasy-roman i Drakar och 
Demoner- serien 

PRIS: 39 kr 

UTFÖRANDE: Pocket, när- 
mare 300 sidor 

FÖRFATTARE: Brian Daley 

ORIGINALTITEL: Doomfarers 
of Coramonde 

REDAKTIONENS KOMMEN- 
TAR: Prins Sprättbock av Cora- 
monde har utmanövrerats av sin 



styvmoroch hennes m äktige troll - 
karl, Yardiff Bey, och flytt till den 
märklige magi kem Van Duyn. 

Tyvärr nöjer sig inte Bey med 
det, utan kallar på draken Bofink. 
Ställda inför detta hot finns bara 
en sak att göra: att skaffa ett 
mäktigare vapen. Men hur? 

Van Duyn öppnar en magisk 
port till det universum han ur- 
sprungligenkom ifrån, föratt hämta 
något som kallas stridsvagn. Tyvärr 
går något på tok, och istället dyker 
endast en pansarbandvagn upp... 

Denna bok är för dig som all- 
tid har undrat vad som egentligen 
skulle hända om en grupp viet- 
namveteranerplötsligt tvingas slåss 

mot trollkarlar, riddare och dra- 
kar. Och vem haregentligen mest 
att lära av vem; 1 900-talsmännen 
från jorden, eller människorna i 
sagolandet? Tillsammans käm- 
par de för att stoppa Yardiff Bey 
och hans planer på att släppa lös 
helvetets skaror över det en gång 
så lyckliga landet Coramonde. 

(Egentligen värdet meningen 
att Conan Piraten skulle ha kom- 
mit ut i juni, men på grund av att 
bokreda ktionssto len har varit 
obesatt i närmare en månad har 
den boken halkat ett snäpp fram- 
åt. Ingen bok i maj, och Conan i 

juli, med andra ord.) 
— Johan Ang lemark 

DANMARK 

Produkten för dagen i Danmark är 
Skatbekammeret, en översättning 
av Skattkammaren, som ju kom 
ut under förra året här hemma. 

PÅ GÅNG 

Nästa omgång nyheter kommer i 
augusti, och om vi inte stökar till i 
utgivningsplanen kommer då, 
förutom nr 20 av Sinkadus, även 
Fasomas träsk, en äventyrsmo- 
dul till Sagan om Ringen-rollspelet; 
Stjärnornas Krig — Kampanj, ett 
äventyr med kampanjideer samt 
beskrivning och ritningar över ett 
mindre rymdskepp, till Stjärnor- 
nas Krig-rollspelet; Nära, en 
kampanj- och äventyrsmodul till 
Drakar och Demoner Samuraj; 
och så givetvis något till Mutant, i 
skrivande stund ej helt bestämt 
vad. 



I NÄSTA 
NUMMER 

• Arvet, del 2 — vad händer i 
Franken? 

• Ett äventyr till Drakar och 

Demoner Expert 

• Ordentligt utökad Zon med en 
mängd intressanta saker 

• Inledande artikel om diorama- 
byggen 

• En titt på rollspelet som handlar 
om James Bond 
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SJUKDOMAR 



Av Abbe Cramér 



Sjukdomar har alltid varit ett fruk- 
tat gissel för mänskligheten. I sa- 
govärlden är situationen densam- 
ma, även om man där har tillgång 
till övernaturliga botemedel. De re- 
gler som presenteras i denna arti- 
kel har konstruerats för att vara 
lätta att använda i spel; därför rör 
det sig om fantasy-sjukdomar, inte 
om vanliga förkylningar. 

SMITTA 

Man kan bli smittad på flera olika 
sätt. Det är svårt att ange exakt hur 
stor chans det är att smitta överförs 
och sjukdom uppstår, men en rikt- 
linje kan vara att man i normala fall 
ska misslyckas med ett lätt FYS- 
kast för att bli smittad. Om man tar 
stora risker och exponeras mycket 
för smitta räcker det att man miss- 
lyckas med ett normalt FYS-kast 
för att man ska bli sjuk. 

Sjukdomar kan överföras genom 
kontakt med sjuka, försummad 
personlig hygien och blödande sår 
(kan ge otäcka infektioner). Vissa 
sjukdomar smittar via parasiter, t 
ex loppor och myggor. 

Spelledaren uppmanas att vara 
försiktig med sjukdomar. De kan 
lätt paralysera en hel spelargrupp 
och göra det omöjligt för dem att 
utföra någonting aktivt. Därför bör 
de endast sällan drabbas av sjuk- 
dom. 

Tänk på att läkarvetenskapen 
inte är tillräckligt välutvecklad för 
att man ska veta hur sjukdomar 
smittar. Det var först i och med den 
moderna eran som man upptäckte 
sådana saker som bakterier. För 
ett primitivt samhälle var sjukdo- 
mar alltför ofta obegripliga före- 
teelser. Digerdöden, vilken spreds 
via parasiter på råttor, tillskrevs så 



I NÄSTA NUMMER KOMMER DET EN TOPPBILD HÄR ! 



vitt skilda orsaker som gaser ur 
jordens inre och förgiftning av 
brunnar. 

Epidemi 

Ibland sveper en epidemi genom 
en region. Den medför många 
dödsfall och skapar en desperat 
och förtvivlad stämning bland folk- 
et. Många söker efter syndabockar 
eller hänskjuter sjukdomens upp- 
komst till övernaturliga makters 
ingripande. Den främsta epidemi- 
ska sjukdomen är pesten, vilka vid 
upprepade tillfällen har förött stä- 
der och störtat mäktiga riken i rui- 



ner. 



Sårinfektioner 



Infekterade sår är förmodligen den 
vanligaste orsaken till sjukdom i 
spelargruppen. Slå på nedanståen- 
de tabell för att avgöra vilken sjuk- 
dom som uppstår. 



1T100 

1-10 



Sjukdom 
Benröta 



11-70 Lupus 



71-75 
76-80 



Mjältbrand 
Onda bettet 



81-00 Rötfeber 

SJUKDOMS 

DATA 

Namn: Sjukdomens vanligaste be- 
nämning 

LET: Letalitet eller dödlighet. 

Period: Hur ofta man slår för 
sjukdomens framfart 

Effekter: Vilka grundegenska- 
per som minskas. Alla färdigheter 
knutna till den grundegenskapen 
minskas lika mycket. Om FYS el- 
ler PSY når dör rollpersonen. Om 
STY eller SMI når blir rollperso- 
nen förlamad. Om INT når blir 
han galen. Om STY, SMI, och INT 
reduceras till 0, blir ytterligare för- 
luster från grundegenskapen per- 
manenta. 



Offer: Särskilda grupper som är 
speciellt utsatta för sjukdomen. 

Återhämtningsprocess: Hur ofta 
man slår för att läka sjukdomens 
skador. 



SJUKDOMS 
PROCEDUR 

När man vet vilken sjukdom perso- 
nen har smittats av och dess data, 
använder man följande procedur 
för att bestämma sjukdomens ef- 
fekter. 



1 . Vänta en sjukdomsperiod. 

2. Slå ett FYS-slag mot nuvaran- 
de FYS. 

3. Modifiera sjukdomens LET 
med differensnumret för FYS-sla- 
get (förändringen av LET är per- 
manent). Om den sjuke inte vilar, 
öka LET med 1T4. 

4. Slå ett slag med LET som CL 
för var och en av sjukdomens ef- 
fekter. Ett lyckat slag minskar den 
drabbade grundegenskapen tem- 
porärt med 1. Ett perfekt slag 
minskar den drabbade grundegen- 
skapen permanent med 1 . 

5. Gå tillbaka till steg 1 . 

Färdigheten 
Läkekonst 

Med hjälp av färdigheten Läkekonst 
kan en läkare identifiera en sjuk- 
dom och sätta in rätt sorts behand- 
ling i tid. Men eftersom läkarveten- 
skapen är illa utvecklad, kan läka- 
ren också försämra läget för pa- 
tienten. Om rollpersonen befinner 
sig under läkarvård och sjukdo- 
men har ett känt botemedel (se 
sjukdomsbeskrivningarna), ska 
läkaren i steg 2 slå ett slag för 
Läkekonst och räkna ut differens- 
numret. I steg 3 modifieras LET 
också med Läkekonstens differens- 
nummer+5. 
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Återhämtning 

När sjukdomens LET har minskats 
till noll med processen angiven i 
steg 2 och 3, kan man börja åter- 
hämta sig. För varje återhämtnings- 
period tillbringad i vila ska man slå 
ett FYS-slag mot permanent FYS 
för varje drabbad grundegenskap. 
Om slaget lyckas återfår grunde- 
genskapen en poäng. 

Exempel 

SL kommer fram till att rollperso- 
nen Erigo (FYS 12) har insjuknat i 
bukilska. Han drabbas av akuta 
magsmärtor och mår pyton. Efter 
sex timmar (steg 1) slår Erigos 
spelare ett FYS-slag (steg 2); re- 
sultatet blir 1 3 och differensnumret 
blir -1 . LET blir 8 (steg 3). Nu slår 
spelaren med CL 8 för STY (resul- 
tat 7) och FYS (resultat 12); STY 
och STY-baserade färdigheter 
minskas temporärt med en poäng. 



Under nästa sjukdomsperiod får 
Erigos kamrater tag i en helare 
(Läkekonst 12). FYS- slaget i steg 
2 blir 8 (differensnummer 4) och 

helarens Läkekonst-slag blir 10 
(differensnummer 2+5=7). LET 
minskas med 4+7 och blir noll eller 
lägre. Tillfrisknandet kan börja. 

Var tolfte timme ska Erigos 
spelare slå ett FYS-slag för sin 
reducerade STY. Första försöket 
blir 8, vilket innebär att slaget lyck- 
ades. Den förlorade STY-poängen 
återställs. 



Sjukdoms- 
beskrivningar 

BENRÖTA 

Inflammation i benvävnaderna. Alla 



## 



rörelser blir hemskt smärtsamma. 

BLEKSOT 

Orkeslöshet och allmän blekhet. I 
allvarliga fall blir huden blekt grön. 
Unga flickor drabbas värre av sjuk- 
domen (LET 1 2). Bleksot beror på 
blodförtunning och botas med 
blodmat eller åderlåtning. 

i 

BUKILSKA 

Magsmärtor, vilka förorsakas av 
obalans i cholera, den gula gallan, 
associerad med elementet eld. 
Botas med svala viner och kalla 
bad. 



BRÄNNKOPPOR 

Varbölder över hela kroppen. Bo- 
tas med salvor eller åderlåtning. 

BRÄNNSJUKA 

Hög feber. Man vet inte exakt vad 
det beror på. Den allmänna åsikten 
är att sjukdomen vållas av en all- 
män obalans i kroppsvätskorna. 
Ingen bot är känd. Ibland följer 
snuva, hosta, utslag eller svett- 
ningar i sjukdomens spår. 

DRAGSJUKA 

Kramper, frossa och kräkningar, 
ibland följd av yrsel och vansinne- 
sutbrott. Botas med närande kost 
och vin. 

FETTSOT 

Magsmärtor kombinerad med en 
uppsvallning av buken (STO ökar 
med 1T4). Kroppen blir tung och 
otvrnolia. Inaen bot är känd. 



HALTA 

Hjärtproblem. Plötsliga anfall av 
svaghet och svimning. Ingen an- 
ledning eller bot är känd. 

KNARR 

Ledvärk. Namnet kommer från de 
ljud lederna ger ifrån sig. Anses 
bero på slemförhårdnader i leder- 



na. 



LUPUS 



Sårinfektion. Lupus är inte speciel- 
let allvarlig och dess enda effekt är 
att så länge LET är större än noll, 
kan inga skador läkas, vare sig 
naturligt eller genom magi. Fåglar 
tappar fläckvis fjädrarna, vilket är 
mycket genant (reducera KAR 
temporärt med 1T4). Ingen bot är 

känd. 

MALBETT 

Sjukdom som ger skrovlig hud. 
Den sprider sig snabbt och kan 



SJUKDOMAR 

Sjukdomstabell 



Namn 



LET Period Effekter 



Offer 



Åter 
hämtnin 




Bleksot 
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6h 



FYS, PSY 



Flickor 12 h 




Bränn - 
koppor 
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6h 



FYS, KAR 



12h 
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1 min STY, FYS 



10 min 




Lupus 
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24 h 



Se beskr. 



Fåglar 1 2 h 




Maktstulen 7 
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INT, PSY, KAR 
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Mjältbrand 9 
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FYS, STY 
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lämna fula ärr. Pälsdjur drabbas av 
fläckvisa pälsavfall. Malbett botas 
med bad och skrubbningar. 

MAKTSTULEN 

Mental svaghet. Offret förlorar in- 
tresset för allt och blir passivt. 
Väldigt lite är känt om sjukdomens 
orsak och ingen bot finns. 

MÅLESJUKA 

Drabbar talförmågan och sänker 
FV i Tala språk. Ingen bot är känd. 



MJALTBRAND 

Blodförgiftning. En sårinfektion 
någonstans i kroppen sprider gift 
med blodet. Botas genom att in- 
fektionen bränns ut med glödande 
järn. 

ONDA BETTET 

Inflammation i fingrarna. Känseln 
domnar bort och i verkligt allvarli- 
ga fall ruttnar fingarna bort. Anses 
spridas genom insekter eller oren- 
heter i sår. Botas med åderlåtning 
och salvor. 

PESTEN 

Extremt smittsam sjukdom med 
mycket hög dödlighet. Ger svarta 
fläckar på huden, hög feber, kräk- 
ningar och svår törst. Detta är den 
värsta sjukdom som existerar och 
den är ansvarig för att ha utplånat 
hela samhällen. Inget botemedel 
är känt. 

RÖTFEBER 

En allvarlig sårinfektion som leder 
till att den drabbade kroppsdelen 
ruttnar bort. Om sjukdomen hinner 
bryta ut måste kroppsdelen ampu- 
teras för att man ska överleva. 

UTSOT 

Kraftiga diarréer, vållade av tar- 
minfektioner. Botas med medici- 
ner och lavemang. 

ALTAN 

Offret tappar aptiten och slutar äta. 
Ingen bot är känd. 



VATTEN AR VATT! 



Ola Nibson gör ännu en djupdykning i det våta,.. 



Som trogna besökare av världen 
Altor, vet förhoppningsvis de flesta 
att den består utav något mer än 
70% av vatten. På de resterande ca 
30% finner vi kontinenter som Ereb, 
Akrogal, Soluna och Samkarna, 
tillsammans med små som stora 
öar. Altor är då i likhet med jorden 

en vattenrik värld befolkad av all- 
sköns vattenväsen. I havsdjupen 
på jorden växte under miljarder år 
ett myller av liv, djur och växter 
fram. I Altors djup skedde en lik- 
nande utveckling men med den 
skillnaden att intelligenta varelser 
växte fram eller gavs liv av någon 

gud som ville skapa sig en avbild. 
Genom Moder Jords försorg an- 
passade sig de första alverna till 
saltvattnens hav och havsdrakar- 
na utvecklades från sina kusiner, 
delfinerna blev intelligentare och 
jättebläckfiskarna besatte havsbot- 
ten. 

Idag finner vi vattenaiver, havs- 
drakar, hajmän, sälingar, sjöjung- 
frur, sirener och havsälvor i dju- 
pen, för att nämna några av de 
mest kända . Men då lärde av "land- 
krabbornas" sort inte har särskilt 
stora kunskaper, eller tillgång till 
sådana, är Altors havsdjup en 
okänd plats. Detta har medfört att 
vilda sjöresarhistorier har spritts 
och skrämt vettet ur många eller 
inspirerat dem till egna äventyr på 
de vilda haven. 

Blodsdrypande historier om 
vidriga sjöormar, havsodjur, pira- 
ter, döda mäns gastar och skatter 
av guld gömda på havets botten är 
sagor som alla har hört i Altor och 
visst är de skrämmande att höra 
men vi vet ju att de inte är sanna, 
eller hur...? 

Nu när jag har berättat att det 
finns vatten på Altor och lite om 
dess djurliv fortsätter vi med att 
förtälja vad som händer när din 
rollperson hoppar i spat. 

Denna artikel är ett tillägg och 
en utökning av de regler som finns 
i Expert (se EDD s. 40). Det är 
viktigt att man är införstådd med 
de reglerna innan man försöker 
använda de som presenteras här. 
Om reglerna här och i Expert bry- 
ter mot varandra används dessa, 
såvida SL inte tycker annat. Arti- 



keln är delad i flera olika avsnitt 
som beskriver saker såsom strid, 
magi, nya regler och varelser. 

Vattenandning 

Att vara under vattenytan torde 
vara en ganska lätt uppgift för de 
varelser som lever där men för hos 
vanliga "landkrabbor" är det be- 
tydligt svårare. Det första hindret 
man stöter på är, erh... vissa and- 
ningsbesvär. 

Det problemet kan man tillfälligt 
undanröja genom att hålla andan. 
Det är då en fördel att behärska fär- 
digheten Simma när man räknar 
ihop antal syrepoäng. Utan färdig- 
heten har en varelse endast sin 
FYS + 1T4 syrepoäng. 

Genom mentalistbesvärjelsen 
VATTENANDNING eller något 
specialdesignat magiskt föremål 
kan andningsproblemet i vattnet 
undanröjas helt. Andra sätt kan 
vara om en källnymf har gett en 
person förmågan att andas sötvat- 
ten, men det torde vara ganska 
ovanligt (dessutom fungerar för- 
mågan endast i sötvatten och inte 
i havsvatten som är salt). 

En elementarmagiker kan an- 
vända besvärjelsen LCJFT-SYLF för 
att skapa en luftficka på E antal 
kubikmeter som varar under E antal 

SR. 

Odöda och magiska varelser 
utan FYS har det lite bättre, de 
slipper andningsproblemet då de 
inte har behov av luft. 

Undervattens- 
hastighet 

Problemet med andningen är inte 
det enda av problemen som möter 
en tillfällig besökare i havsdjupen. 
Det blir svårare att springa och gå 
och förflytta sig normalt, så därför 
är det bra om man behärskar fär- 
digheten Simma. Eller om man är 
magiker och kan besvärjelser som 
VINDKONTROLL (att styra vatt- 
enströmmarna med), VATTEN- 
UNDIN, LYFT, e.t.c... 

Även om man kan andas vatten 
måste man ha färdigheten Simma 
för att kunna förflytta sig. Alla intel- 
ligenta vattenlevande humanoider 
har Simma B3 eller B4 om SMI är 
över 1 3 och B5 om SMI är över 1 6. 
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Det är inte bara de vattenlevan- 
de varelserna som rör på sig utan 
starka ytvattens- och undervattens- 
strömmar sveper fram och hindrar 
eller hjälper. Det kan förorsaka en 
del problem om en rollperson blir 
bortsvept av en vattenström, åt- 
minstone för rollpersonen. Av vatt- 
enströmmarna är det ytvatten- 
strömmarna som är farligast med- 
an undervattensstammarna är 
långsammare och fungerar som 
motström. 

Alla vattenströmmar har ett 
värde som varierar mellan 1 och 
100 där 1 är stilla & lugnt vatten 
medan 1 00 är en riktig "undervat- 
tensorkan". Vattenströmmarna 
uppstår när vinden blåser, jord- 
bävningar uppstår eller vulkaner 
får utbrott, men framförallt på grund 
av värmestrålningen från solen i 
kombination med planetens rota- 
tion. Om STY-värdet övervinner 
simmarens STO + FV i Simma blir 
denne ivägforslad under 1 TI 00 SR 
(om det första tärningsslaget blir 
95+ lägger man en extra TI 00 till 
resultatet). 

Samtidigt förloras STYvärdet 



delat på fem antal syrepoäng (STY 



/ 5) och simmarens förflyttning 
ökas respektive sänks med STY- 
värdet antal rutor. Avrunda alltid 
bråkdelar uppåt. 

Clppe vid ytan kan även där 
vinden och jordskalv vara förödan- 
de; när vinden har nått hastigheten 

500-800 km/h piskas en jättelik 
våg upp, en tsunami, som ödeläg- 
ger öar och kuster där den drar 
fram (STY 1000). En tsunamivåg 
orsakas av en jordbävning och är 
knappt märkbar ute på havet men 
reser sig tiotals meter vid kusten. 
Vid ca 90 km/h är det full storm på 
haven (STY 1 00) och vid ca 35km/ 
h piskas jättevågor upp (STY 35). 
Vid ca 1 3 km/h bryter sig vågorna 
(STY 1 0) och vid ca 2 km/h krusar 
sig vattnet (STY 3). 

STYvärden finns utsatta om SL 
vill utsätta sina spelares rollperso- 
ner för en liten tsunami. 

Med siktet inställt 

Nu när du vet hur andningsproble- 
men kan avhjälpas och hur förflytt- 
ningen ordnas kan man ställa sig 
frågan; hur ser det ut därnere? Tro- 
ligtvis kommer din rollperson inte 



att se särskilt mycket. Sikten bru- 



kar vara dålig då vattnet vanligvis 
är grumligt av små partiklar som 
vattenvirvlar och strömmar rör upp. 
Att vattnet sedan är fullt av alger, 
mikroorganismer, smådjur och 
stora fiskstim gör inte sikten bät- 
tre. Och att människor och andra 



"landkrabbor" inte är anpassade 
till att se under vattnet, som de 
vattenlevande varelserna är med 
skyddande hinna över ögonen, är 
en nackdel. Som riktlinje på hur 
långt man kan se är tre meter en 
idealsikt. Vanligtvis kan man inte 
ens se så långt, men å andra sidan 
finns det vatten där allt liv har dött 
ut (såsom alger, mikroorganismer 
och fisk) och där kan man se långt 
längre än tre meter. Se även riktlin- 
jer i EDD s. 40. Färdigheter som 
Finna dolda ting bör SL reducera 
ordentligt under dylika siktförhål- 
landen. 

Siktproblemen kan avhjälpas 
med besvärjelser typ VATTENSYN 
och ÖGONMÅTT eller med magi- 
ska föremål. 

Vid ca 180 meter ned är det 
kolsvart, d.v.s. man ser inte sär- 
skilt mycket utan lämpliga besvär- 



jelser och förmågor som SYN och 




MÖRKERSYN. Vid 250 meters djup 
har alla fiskar och djur någon typ 
av ljusorgan och/eller sidor som 
speglar sig. Vid 700 meters djup 
döljer sig mörka enformigt färgade 
fiskar och röda räkor. Genom de 
vibrationer som uppstår i vattnet 
när de rör sig kan de lokalisera 
varandra. Fiskarna på det här dju- 
pet är groteska att se på; huvudet 
är vanligtvis ganska stort med töj- 
bara käkar och en töjbar mage 
som får plats med byten större än 
själva fisken. Vid 3700 meters djup 
finner du sjögurkor, maskar, kräft- 
djur och musslor om havsbotten är 
nådd. De lever på det materia som 
har fallit hela den långa vägen från 
ytan till botten. 

Hur djupt kan din 
rollperson sjunka? 

När en varelse dyker ned i vattnet 
ökar trycket ju längre ned han 
kommer och i takt med detta ökar 
ansamlingen av syre och kväve i 
blodet. När varelsen återvänder upp 
till ytan minskar trycket och de 
lösta gaserna släpps ut. Men detta 
händer bara om man stiger upp 

sakta. Om man av någon anled- 
ning master stiga till ytan snabbt 
(SL skickade ut en flock med blod- 
törstiga hajar) finns det risk att de 
lösta gaserna samlas i form av små 
bubblor i kroppens leder och i de 
tunna blodkärlen i lungorna. Ge- 
nast börjar lederna och lungorna 
göra ont och det blir oundvikligt att 
inte hosta. Kroppen fungerar då 
som en läskedrycksflaska som om- 
skakas och öppnas. Om detta 
händer måste ett FYS-slag genom- 
föras eller så dör personen. Detta 
kallas dykarsjuka. 

Det djupaste en varelse kan 
sjunka är sin FYS + 50 meter ned 
utan speciella andningsanordning- 
ar eller till exempel besvärjelsen 
VATTEN ANDNING. Längre än så 
kommer man inte om man inte om 
man inte vill riskera livet (slå ett 
FYS-slag eller dö, slå en gång varje 
SR varelsen befinner sig över 
maxgränsen). 

En annan effekt av att vara långt 
nere under vattenytan är att man 
förlorar verklighetskänslan med 
mängder av tomt utrymme åt alla 
håll. Upplevelsen påminner lite om 
narkos, man förlorar verklighet- 
skänslan och därmed också själv- 



bevarelsedriften. Vid ca 40 meters 
djup (30 + FYS antal meter) gör 
denna effekt sig till känna (om man 
misslyckas med ett FYS-slag) och 
vid 60 meter (50 + FYS antal me- 
ter) är den dödlig (slå ett FYS-slag 
eller dö). 

Det man upplever först är en 
lyckokänsla som övergår i en 
skärpning av sinnena, särskilt då 
hörseln. 

Vid vattenytan råder en atmos- 
färs tryck men under vattnet ökar 
trycket med en atmosfär per tio 
meter, dvs vid en atmosfär råder 
ett tryck av ett kilo per kvadratcen- 
timeter, vid tio meter under vattnet 
råder ett tryck av två kilo per kva- 
dratcentimeter o.s.v... Med detta i 
bakhuvudet bör SL tänka på hur 
långt en varelse kan sjunka utan 
skydd mot vattentrycket. Besvär- 
jelsen VATTENANDNING gör att 
den förhäxade inte blir påverkad 
av vattentrycket. 

Va, brukar du sim- 
ma i helrustning?!! 

Gör du det så är följande avsnitt för 
dig, och alla andra som vill veta 
mer om undervattensstrid. Att slåss 
med tunga järnvapen iklädd en lika 
tung rustning under vattnet är en 
av de grövre missarna man kan 
göra. Du sjunker som en sten, fast 
det visste du väl redan? 

Om man badar med helrustning 
riskerar man alltså att dras ned i 
djupet, och ett enkelt sätt att räkna 
ut om detta sker är att ta den 
sammanlagda summan BEP som 
rollpersonen bär på sig. Om denna 
summa överstiger rollpersonens FV 
i Simma dras densamme ned (EDD: 
Dra bort ett från B -färdighetsvär- 
det och multiplicera med 4. Slå 1 T4. 
Summan blir det antal BEP han 
kan bära med sig). I den samman- 
lagda BEP skall även sådana saker 
som kläder, utrustning och skor 
räknas in. Vikten för allt man bär på 
kroppen (t. ex. kläder och rust- 
ning) dubbleras i detta unika fall. 
Om man sjunker, gör man det tills 
man har tagit av sig tillräckligt 
många BEP för att kunna börja 
simma igen. 

Det var det om rustningar och 
utrustning, men när det gäller vapen 
blir det lite krångligare. 

Alla vapenfärdigheter har CL 
minskat med -10% (EDD: -2), vil- 



ket simulerar vattnets hindrande 
effekt på snabba och häftiga rörel- 
ser. Vattenlevande varelser har 
dock ingen modifikation på CL, då 

de är anpassade till undervattens- 
miljön. 

Alla hugg- och krossvapen är 
oanvändbara i strid under vatten, 
såvida man inte får in en perfekt 
eller särskild träff, som då räknas 
som en normal träff. 

Stick- och stötvapen typ dolkar, 
treuddar och spjut är de enda vapen, 
förutom vissa av de naturliga vap- 
nen, till exempel bett och gripklor, 
som inte har några modifikationer 
förutom CL-minskningen. 

Kastvapen går ej att använda, 
såvida det inte rör sig om special- 
konstruerade vapen med fenor. Inte 
heller övriga avståndsvapen går 
att använda, förutom specialkon- 



Maglkern som la 
näsan 1 blöt 

Vad händer om Pelles maai 




Zort 

lägger en ELD E5 under vattnet? 
Hur man lägger besvärjelser under 
vattnet och vad som händer med 
dem beskrivs här. 

Naturligtvis går det att använda 
magi under vattnet, men magikern 
måste kunna uttala besvärjelsen, 
enklast gör han detta genom att 
lägga besvärjelsen VATTENAND- 
NING innan han hoppar i eller en 
LUFT-SYLF för att skapa en luft- 
ficka. 

Nästa problem som magikern 
stöter på är att vattnet hindra de 
rörelser som är nödvändiga för be- 
svärjelsens kastande. Dra av -2 på 
CL. 

Andra problem som existerar är 
om magikern måste släpa omkring 
på diverse magiska ingredienser 



till sina besvärjelser. Dessa bör 
lämpligen hållas torra varvid en 
vattentät skinnpåse rekomenderas. 

Ritualer under vattnet är att be- 
trakta som misslyckade såvida de 
inte utförs i en luftfylld torr grotta 
eller undervattensstad. 

Hur går det nu för Pelles magiker 
Zort, jo, olika besvärjelser drar oli- 
ka många PSY-poäng beroende på 
om de utförs i sitt eget eller andras 
elementarfält. Det är alltså svårt att 
kasta en ELD E5 genom vatten 
medan en VATTEN-UNDIN är re- 
lativt lätt att mana fram. 



Allmänt kan sägas att ELD- 
baserade besvärjelser drar den 
tredubbla PSY-kostnaden per eff- 
fektgrad och att resultatet blir hett, 
och mycket hett, vatten. 

Luft- och Jordbaserade besvär- 
jelser drar den dubbla PSY-kostna- 
den att använda. Om en Jord- 
baserad besvärjelse kastas på 
botten av en sjö där jordelementet 
finns närvarande dras naturligtvis 
inga extra PSY-poäng. 

Mörkerbaserade besvärjelser går 
helt utmärkt att använda. Ljus- 
baserade besvärjelser drar dubbla 
PSY-kostnaden om inte magikern 

är nära ytan eller om vattnet är 
ovanligt genomskinligt så att so- 
lens strålar kan nå ner. 

Köld-baserade besvärjelser 
fungerar bra om man bortser från 
resultatet. En Köld-glacial E10 
flyter snabbt upp till ytan i ett paket 
av fruset vatten och blir ett ISBERG 

E10 flytandes på vattnet. 

Specifika 
besvärjelser 

Olika besvärjelser gör olika ting, 
det vet varenda magikerlärling, 
men att de gör nya , olika ting under 
vattnet kan vara en ny aspekt. 
Nedan beskrivs några specifika 
besvärjelser utvalda för tjäna som 
riktlinjer. 

ANIMISM 

FINNA VATTEN: Fullt utslag på 
mätaren så länge vattnet är drick- 
bart. 

RENA: Magikern bör lämpligast 
ha en behållare för vätskan då den 
annars snabbt försvinner bort ut i 
det omgivande vattnet. 

VÄDERFÖRUTSÄGELSE: Magi- 
kern kan förutse vattenströmmar- 
nas ungefärliga styrka. 

VINDKONTROLL: Vattenström- 
marnas styrka kan påverkas med 
ett steg (plus eller minus) per ef- 
fektgrad. 

SPÅRLÖS: Ett blödande offer 

i 

kan undkomma en blodtörstig haj 

med denna besvärjelse. 

REGNSTART, REGNSTOPP och 
DIMMA: Dessa besvärjelser hör till 
de mer oanvändbara under vatt- 
net. 

SYMBOLISM 

■ 

Symbolen måste vara tecknad på 
sådant vis att vattnet ej kan spola 



bort den. Observera att siktförhål- 
landena vanligtvis begränsar sig 
till ca 3 meter där nere. 

ELEMENTARMAGI 

GASMOLN: Varaktigheten är en- 
dast Sxl SR varefter de omgivande 
vattenmassorna sköljer bort ga- 
sen. Offret måste i princip svälja 
gasmolnet för att det ska ha någon 

effekt. 

ENERGISTRÅLE: Fungerar helt 

utmärkt. 

VATTENVÄG: Fungerar den 
enligt Magiboken så blir den förhä- 
xade inspärrad i vattnet. All rörlig- 
het minskas till noll. Mitt förslag är 
att den förhäxade genast stiger upp 
till vattenytan för att befrias (obs. 
den förhäxade är fortfarande under 
inverkan av besvärjelsen). 

BLIXT: Räckvidden halveras och 
magikern tar själv ett poäng i ska- 
da per fem poäng som motstånda- 



ren tar. 



ILLUSIONISM 



SPÖKRÖST: Magikern kan för- 
vränga sin röst till oigenkännlig- 
het, "bubbel, bubbel". 

SNUBBLA: Fungerar ej. 

AVBILD, ILLUSION, FATA 
MORGANA: Dessa är besvärjelser 
vars effekt effekt snarare ökas än 



minskas då sikten är försämrad. Il- 
lusionerna kan med andra ord te 
sig mer verkliga under vattnet. 

NEKROMANTI 

BESUDLA: Tänk på att vattnet snart 
sköljer bort effekterna av besvär- 
jelsen. 

PANIK: Misslyckas moralslaget 
förlorars 1T4 + E antal syrepoäng. 

SMÄRTA: Offret förlorar 1 T4 + E 
antal syrepoäng. 

TERROR: Misslyckas moralsla- 
get förloras 1T4 + DE antal syre- 
poäng. 

MENTALISM 

SPRÅNG: Fungerar ej då vattnet 
hindrar. 

HÖRSEL: Fungerar utmärkt, 
svårigheten att kommunicera ver- 
balt under vattnet ligger i stället på 
om man kan prata där eller inte. 
Med VATTENANDNING eller för- 
mågan att andas sötvatten kan 
svårigheten undanröjas. 

LYFT: Man kan använda besvär- 
jelsen för att öka eller bromsa sin 
förflyttning. 



VATTENSYN: Denna besvärjel- 
se är ytterst användbar då den låter 
en icke undervattenslevande var- 
else se bra under vattnet. Siktpro- 
blemen minskas på detta sätt. 

VATTEN ANDNING: Detta är en 



bes 



att 



behärska om man ska ned under 
vattenytan. Man kan andas, riske- 
rar inte att få dykarsjukan och man 
kan dyka hur djupt som helst utan 
att tryckförhållandena blir för sto- 
ra. Man kan även alstra ljudvågor 

som tal, sång, e.t.c. 

FLYGA: Denna besvärjelse fung- 
erar precis som normalt fast man 
flyger under vattnet istället. Det är 
ett av de snabbare sätten att för- 
flytta sig på. Se även LYFT för mer 
kommentarer. 

MÖRKERSYN: Då detta är en 
besvärjelse som låter den förhäxa- 
de se det infraröda ljuset med vär- 
mesyn, måste man ta de olika 
varma och kalla vattenströmmar- 
na med i beräkningarna. Besvär- 
jelsen fungerar utmärkt där det är 
mörkt men det finns chans att den 
sätts ur spel av strömmarna (ca 
25% chans). Se även grundregler- 
na s. 55 i den tredje upplagan. 

HARMONISM 

Alla dessa besvärjelser fungerar 
bra om det för magikern finns något 
sätt att uttala dem på utan att svälja 
halva sjön. Besvärjelsen VATTE- 
NANDNING fungerar bra till detta 
ändamål. 

KRIGSMAGI 

Alla besvärjelser går bra att använ- 
da, särskilt då av de vattenlevande 
varelserna. Se Harmonism för fler 
kommentarer. 

SPIRITISM 

Alla besvärjelser utom ritualer 
borde gå bra att använda under 
vattnet. Se Harmonism för fler 
kommentarer. 

RÖSTMAGI 

Vad nu?!! En dvärg under vattnet?!! 
Nåja, för fler kommentarer se Har- 
monism. 

Kommunikation 

Under vattnet finns många pro- 
blem och ett av dessa torde vara 
svårigheten att kommunicera med 
varandra. Då det är omöjligt att på 
naturligt sätt prata under vattnet, 
och sikten är så dålig att man inte 
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kan gestikulera, vad gör man? 

Att ljudvågor fortplantar sig bra 
under vattnet torde vara allmänt 
känt men svårigheten att prata gör 
att tal blir omöjligt såvida inte be- 
svärjelsen VATTENANDNING 
används. Vattenlevande varelser 
kan prata under vattnet då de 
vatten. I spelet simuleras detta 
genom att de spelare vars rollper- 
soner inte kan prata måste hålla 

tyst. 

Om man nu inte kan prata med 

varandra finns det andra sätt. Roll- 
personerna kan använda tecken- 
språk om de behärskar den färdig- 
heten. Tänk på att sikten gör att 
man måste vara ganska nära var- 
andra för att se vad den andre gör 
förtecken. Detta simuleras också i 
spelet med att de spelare vars roll- 
personer använder sig av tecken- 
språk måste utföra en pantomin 
för att göra sig förstådd hos de 
andra spelarna. Det är naturligtvis 
frivilligt att göra detta om inte SL 
säger annorlunda. 

En tredje möjlighet är att på 
lämpliga plattor skriva vad man vill 
säga med feta kritor. Detta är dock 
en rätt så tidsödande process, så 
endast kortare meningar kan skri- 
vas. Färdigheten Läsa/skriva är 
naturligtvis ett måste för båda 
parter. 

Magiker har det lite enklare 
genom att de kan använda en 
mängd olika besvärjelser typ 
TANKEÖVERFÖRING och SPÖ- 
KRÖST. 

Vattenvarelser 

I Monsterböckerna finns en mängd 
olika varelser av vilka en del lever 
i vatten. Under vattenytan kan roll- 
personerna tänkas möta varelser 
som; vattenormar, hajar, alligato- 




rer, krokodiler, delfiner, spä 
gare, reptilmän, nymfer, jättebläck- 
fiskar, sjöormar (från Mönsterbo- 
ken I) eller barracudor, narvalar, 
pirayor, stingrockor, portugisiska 
örlogsmän, valrossar, jättehaj, 
elasmosaurusar, ichtyosaurusar, 
mosasaurusar, bäckahästar, jätte- 
sköldpaddor, hippokamposar, 
hajmän, sälingar, sjöjungfrur, sire- 
ner, havsälvor och perytoner (från 
Monsterbocken II). Med i denna 
artikel finns även beskrivningar på 
två nya varelser; vattenalven och 
havsdraken. 



Som synes ovan finns det många 
varelser som rollpersonerna aldrig 
kommer att stöta på om de inte gör 
ett besök i havsdjupen. Men sam- 
tidigt märker man att det finns 
otroligt få varelser beskrivna som 
lever i vattnet jämfört med det antal 
som lever på marken. Alla SL 
uppmanas härmed att skriva egna 
undervattensdjur & odjur och 
skicka dem till Sinkadus, förutsatt 
att de blir bra! 

Vattenalv 

(Palaeanthropus nobilis aquati- 
) 



Naturliga vapen GC 
2 Nävar 



Skada 



1 Spark 



25% 1T3 
25% 1T6 



Vattenaiver är en sällsynt variant 
av älvfolken som anpassat sig till 
ett liv under vattnet. De lever i 
jättelika undervattensstäder till- 
sammans med varelser som sä- 
lingar, havsälvor, sjöjungfrur och 
delfiner. Deras främsta fiender är 
hajmännen med vilka de länge har 
legat i krig. Hajmännen har till sin 
hjälp tränade vita hajar. 

En vattenalv har skimrande 
grönaktig hud, vagt grönblått hår, 
simhud mellan fingrar och tår samt 
gröna eller blå ögon (98% av vatt- 
enalverna har gröna ögon och de 
övriga anses härstamma från en av 
deras största hjältar; Angridye 
Onbane, som dräpte två havsdra- 
kar och räddade på så sätt en un- 
dervattenstad från förödelse. An- 
gridye hade människoblod i sina 
ådror varvid alla i hans släkt har blå 
ögon. Humanoider med blå ögon 
inger en viss respekt hos alla vatt- 
enaiver, lägg till +1 på reaktionsta- 
bellen). 

Vattenalvernas ögon är täckta 
av en tunn genomskinlig hinna, 
något som hindrar att t.ex. gas- 
moln irriterar dem. De kan endast 
andas vatten, då deras förmåga att 
andas luft har försvunnit. 

VATTENALV 

Hemvist: 7 och 1 3 
Vanlighet: Mycket sällsynta 
Antal: Varierar 



Grundegenskaper Typvärde 

STY 2T6+3 10 SB: 



STO 2T6+2 

FYS 3T6 
SAAI 3T6+3 
INT 4T6 
PSY 3T6 
KAR 3T6+2 



9 
11 
14 
14 
11 
13 



KP:10 



Naturligt skydd: 

Förflyttning: S 20 (S 6 på torra 
land om nu en vattenalv skulle 
komma på en sån tokig ide att 
kliva upp ur vattnet). 

Färdigheter & förmågor: En 
vattenalv är vanligtvis tränad som 
jägare eller krigare. De kan endast 
lära sig magiskolorna Animism och 

Mental ism. 

Övrigt: Deras favoritvapen är 
treudd, dolk eller kortspjut. 

Havsdrake 

(Draco horribilis aquaticus) 
Havsdraken är en legendarisk var- 
else som endast några få gånger 
har gjort sin närvaro känd på Altors 
yta, men nere på de riktigt stora 
havsdjupen är varelsen en realitet, 
vilket många vattenaiver befarat. 
Draken är mycket längre än den 
vanliga med en lång svans som 
den styr med. Dess vingar har 
anpassat sig och utvecklats till 
kraftiga fenor. Den kan därför inte 
flyga. Dess fjällpansar är kraftigt 
utvecklat för att stå emot det kraft- 
iga vattentrycket på 3700 meters 
djup och den sprutar inte eld. Istäl- 
let för eld kan draken fylla en "vatt- 
enlunga" med vatten och spruta ut 
en kraftig vattenström. Draken kan 
använda sig av "vattenk västen" 
högst sin FYS antal gånger per 
dag. Vattensstrålens STY är lika 

med drakens FYS delat med två 
(FYS/2). Havsdraken kan både 

andas vatten och luft. De har inget 
skattpansar eller några skatter i 
form av klingande guldmynt, istäl- 
let lagrar draken gärna pärlor på 
hög i sitt näste. 

I beteende och utseende liknar 
dock havsdraken sina släktingar 
(se Mönsterboken I). 

HAVSDRAKE 

Hemvist: 7 och 1 3 
Vanlighet: Mycket sällsynt 
Antal: 1 eller 1 + 1 T2 (två vuxna 
och en drakunge) 



När det gäller grundegenskaper och 
färdigheter följer havsdraken sam- 
ma mall som den vanliga draken 
men med följande undantag; 
• STO ökas med 25% 
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• Fjällpansarets ABS ökar med 
25% men skyddar inte mot eld, 
samt att den inte har skattpan- 
sar. 
Övrigt: Drakens avträden e.t.c, 
sköljer vattnet bort, vilket betyder 
att föremål som pärlor m.m. kan 
finnas i drakens boning utan att 
frätas bort. 

Hajar' ru tugget? 

"Den perfekte dråparen är utrustad med en 
enorm käft, kantad med otroligt skarpa tänder, 
med kraftfulla och effektiva medel för fr amdriv- 
ningen, samt med ytterst känsliga mekanismer 
för mottagande av olika intryck. Emellertid är 
dess muskelknippen endast stödda av ett relativt 
svagt broskskelett, munöppningen är tillbaka- 
dragen under huvudet, underkäken saknar stad- 
ga och tänderna utgör i själva verket ingen fast 
del av densamma 3 ' 



Finns det något levande i haven 
som folk fruktar så är det den blod- 
törstiga hajen. En perfekt maskin 
som simmar oavbrutet efter mat 
(detta gör den p.g.a. att den är 
tvingad till det. Hajar har ingen 
simblåsa som hos andra fiskar til- 
låter anpassande av sin egen tät- 
het efter det omgivande vattnets 
och på så sätt kan stabilisera jäm- 
vikten på olika djup. Med andra 
ord, om hajen slutade simma skul- 
le den falla som en sten till botten. 
Ett annat skäl är att hajarna saknar 
den mekanism som pumpar in syre 
i dess gälar, utan detta sker genom 
den vattenström som skapas när 
den simmar). 

När man tänker på hajar är det lätt 
att man glömmer bort att det finns 
en mängd olika typer och inte bara 
den stora vita hajen som kan be- 
skådas i uppblåst form på filmdu- 
ken. 

Det finns valhajar (Rhincodon ty- 
pus) som kan bli upp till 23 meter 
men dessa äter endast alger och 
plankton, den stora vita hajen ( Car- 
charodon carcharias, ca 1 meter 
lång) som är fruktad för sina enor- 
ma käkar, stora triangulära tänder 
och attacker emot människan (den 
är mycket sällsynt), fruktad är 
också människohajen (Carcharo- 
don longimanus) vars stora avrun- 
dade fenor avslutas med tydliga 
vita fläckar och det som är farligt 
med dem är att de inte blir skrämda 
av dykare (den återfinns överallt 
där det finns varmt vatten), vidare 
har vi den stora svartfenade hajen 



(Carcharodon maculipiririis) , blå- 
hajen (Isurus glaucus, ca 6 meter 
lång) och hammarhajen (Sphyrna 
leivini, ca 4 meter lång) med sitt 
hammarformigt breddade huvud 
och ondskefulla, gula ögon. 
Jag ska inte tråka ut er med hur 

många olika sorters hajar det finns 
utan endast konstatera att det finns 
mängder av dem. SL kan m.a.o. 
fritt ändra STY, STO, FYS och SMI 
på hajen i Mönsterboken I för att 
det ska passa spelgruppens styrka 
eller svagheter. 



"Hajens mun är placerad långt tillbaka 
under den utdragna nosen, men detta 
hindrar honom inte från att kunna hugga 
direkt i köttet. När han öppnar gapet skjuts 
underkäken fram, samtidigt som nosen dras 

■ 

uppåt och bakåt, tills den nästan bildar rät 

vinkel mot kroppsaxeln. I detta ögonblick 
befinner sig munöppningen framtill i huvudet 
och inte längre under detsamma. Det hela 
påminner om en stor vargfälla, utrustad med 
otaliga blänkande tänder. Denna apparat 
applicerar hajen mot sitt offers kropp samti- 
digt som han använder sin egen kroppsvikt 
som. en pådrivande kraft i en serie vilda 
kramprörelser som gör att tandgamityret 
verkar som en såg. Effekten av en dylik såg- 
ning är så stark att det inte behövs mer än ett 
ögonblick for att slita loss en präktig munsbit 
kött. När hajen simmar iväg, lämnar han 
efter sig ett djupt och ytterst prydligt tecknat 
hål i kroppen på sitt offer" 

När man har läst ovanstående text 
är det inte svårt att tänka sig hur 
fruktansvärt bra stridsmaskin de 
stora hajarna är. I dess käftar sitter 
vanligtvis sju rader med vassa 
tänder med skärande egenskaper. 
Tänk dig sedan att en stor vithaj är 
ca 10 meter lång och att dess 
förfader Carcharodon megalondon 
var ca 30 meter lång med ca 1 3 cm 
långa, vassa och trekantigt forma- 
de tänder. 1 gapet på en Carcharo- 
don megalondon skulle en liten 
lastbil få plats. Skulle det inte vara 
roligt att få träffa en sån...? 

Hajar attackerar aldrig en dyka- 
re direkt när denne hoppar i utan 
efter en tid, som både kan vara 
lång eller kort. Innan attacken cirk- 
lar de runt och simmar fram och 
tillbaka. De anfaller inte genast 
såvida de inte har blivit provocera- 
de av blod i vattnet eller av att roll- 
personerna attackerade dem. Det 
är farligt att dyka nattetid och i 
grumliga vatten om hajar finns i 
närheten. Det är farligt att visa sin 



rädsla inför hajen som kan ana det 
instinktivt. Hajar i flock är speciellt 
oberäkneliga och kan råka i van- 
sinnesutbrott när som helst. När en 
fisk (eller rollperson) har blivit 
skadad kommer hajar från långa 
avstånd ditlockade av fiskens 
krampaktiga rörelser som sprider 
sig genom vattenmassorna. På 
korta håll är hajarna även oerhört 
känsliga för lukter, och då speciellt 
lukten av blod. 

ALTORS HAJAR 

I Altors djup jagar bl.a. den stora 
vithajen tillsammans med hajmän- 
nen. På vissa av Altors många små 
öar lever primitiva infödingar med 
hajen som gud och symbol. Hajen 
är där en symbol för styrka och 
kriget. På vissa ställen är den tabu 
och om man dödar en haj ser infö- 
dingarna det som sin plikt att döda 
vanhelgaren. 1 hajkulten finns bl.a. 
legender om hajguden och om SL 
vill vara elak kan hajguden faktiskt 
existera iform av en Carcharodon 
megalondon som kanske rollper- 
sonerna blir offrade till (eftersom 
hajkulten tror på rättvis strid får 
varje rollperson var sin dolk innan 
de blir nedkastade till hajguden). 
Denna kult är som tur inte särskilt 

utspridd. 

Med hajen i lite mer detaljerad 
form har SL ett redskap att skräm- 
ma, jaga, locka och hota spelarnas 
rollpersoner. Med en primitiv haj- 
kult har SL ett underlag för äventyr 
och med hajen en motståndare. 
Med lite extra bakgrund som ovan 
hoppas jag att hajen blir ett lite mer 
spännande möte än attityden hos 
vissa av spelarna "va, ännu ett 
monster. Skicka hit en T20 så slår 
jag ihjäl den med mitt bredsvärd". 

Med alla dessa regler, nya varel- 
ser och magibeskrivningar är det 

min förhoppning att de inte ska tas 
som ny regelteknik utan att SL har 
förmågan att ändra och bända på 
dem varteftersom äventyret kräver 
det. Ovanstående regler är riktlin- 
jer då jag anser att regler är till för 
att brytas. Riktlinjerna är till för att 



hjälpa 



inte för att styra spelet. 



Citaten ovan var av Jacques-Yves 
Cousteau från dennes bok om 
hajar. Boken finns att låna på ditt 
bibliotek. 
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Korpens föda 



Idé- och äventyrshäfte till 
Svarta Korpen/I Västerled 
Ute nu, ca-pris 49:- 

Svarta Korpen 

Figurspelet om våra förfäder, 

vikingarna 

I Västerled 

Ny figurkatalog kommer ut i 

februari -89. 

Skickas mot 4:60 
i frimärken. 



GILLAR DU BORIS. FRAZETTA, MOEBIUS? 
ÄR DU DESSUTOM EN DUKTIG, RUTINERAD 
ILLUSTRATÖR, SOM HAR JOBBAT PROFESSIO- 
NELLT TIDIGARE? DÅ ÄR DET DIG VI SÖKER. 
SKRIV TILL NISSE & STEFAN OCH BIFOGA 
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ÄVENTYRSSPEL 

Åsögatan 115 
116 24 Stockholm 
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Fråga efter 



Meta I Mag ic 

den nya serien miniatyrfigurer 



MetalMagic-sortimentet omfattar mer än 350 stycken 25 mm figurer för de 
flesta typer av rollspel. Dessutom andra häftiga figurer som Freaky Fantasy. 
Utökat sortiment med mängder av nya figurer , bland annat Kaosriddare 
och olika ridande figurer. 

Nytt i MetalMagic är också 50 mm figurer som ogrer, troll och jättar. 

MetalMagic miniatyrfigurer finns hos välsorterade lek- och hobbyhandlare. 

Skicka 1 kronor i frimärken eller sedel så får Du omgående vårt broschyr- 
material med bilder både i svart-vitt och färg på många av Metal Mag ics mini- 
atyrfigurer. 

Återförsäljare antages på orter där vi ej är representerade 
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Box 1012, 75140 Uppsala 018-15 80 32 










ARMSKYDD 
ÄN EN GÅNG 

au Anders Blixt 



REALISM 



VAD ÄR DET». OCH VARFÖR? 



av Anders Blixt 



För ett par nummer sedan 
debatterades spörsmålet med 
armskydd i SRR. Frågan var 
vilken nytta man hade av dem 
när de inte ingick i de kritiska 
träfftabellema. Don Cargille 

på Iron Crown, företaget som 
ursprungligen gjorde spelet, 
har ett förslag på reviderade 
allvarliga skadetabeller. Er- 
sätt tabellhäftets textsnuttar 
med följande nya: 
AST-1, 36-50: Slag på un- 
derarmen, + 5 skade- 
poäng. Om armskydd 
saknas: bedövad i en rond. 
AST-1, 81-86: Slag på va- 
penarmen, +8 skade- 
poäng. Bedövad i två 
ronder. Om armskydd 
saknas: sena skadad, 
armen oanvändbar. 
AST-2, 81-86: Slag på va- 
penarmen, +10 skade- 
poäng» 1 skadepoäng per 
rond. Om armskydd sak- 
nas: bedövad i en rond. 
AST-3, 36-50: Mindre sår på 
underarmen, +2 skade- 
poäng. Om armskydd 
saknas: bedövad i en rond. 
AST-5, 36-50: Benattack. 
Offret snurrar runt. Om 
benskydd saknas: bedö- 
vad i en rond. 
AST-8, 81-86: Slag mot va- 
penarmen, 2 skadepoäng 
per rond. Om armskydd 
saknas: muskler och led 
krossade, armen oan- 
vändbar, bedövad i sex 

ronder. 
AST-9, 66-79: Träff på sköl- 
darmen, +10 skade- 
poäng. Sköld och/eller 
armskydd förstörd. Om 
sköld och armskydd sak- 
nas: armen bruten, bedö- 
vad i tre ronder. 




Z, är ni nöjda nu? 



Så här i slutet av min karriär 
hos Target Games/Även- 
tyrsspel funderar jag en smula 
över alla de produkter som 
har skrivits ut på min ordbe- 
handlare under de gångna 
fyra åren. Vad har de gemen- 
samt? Tja, i de jag själv har 
konstruerat har jag försökt — 
mer eller mindre framgångs- 
rikt — att skapa en anda av 
spänning och äventyr, som 
sedan kan förmedlas vidare 
till spelledaren. 

När jag besökte Gothcon, 
Göteborgs motsvarighet till 
Spelkongressen, under påsk- 
helgen hade jag ett litet semi- 
narium om rollspelande. En 
synpunkt jag fick från 
ken var att Expert Drakar och 
Demoner inte var tillräckligt 
realistiskt. Jag blev lite över- 
raskad och kunde då inte le- 
verera ett svar jag var nöjd 
med. Nu har jag dock haft tid 
att tänka över det hela en 
smula. 

Har jag eftersträvat rea- 
lism i Expert? Svaret blir helt 
enkelt: Ja, inom vissa grän- 
ser. Ett spel är en simulering 
av verkligheten. När man 
spelar ska man känna igen 
sig och kunna göra jämförel- 
ser mellan det man upplever 
i verkligheten och det man 
upplever i spelet. Detta är 
realism. Men det fungerar 
bara till en viss gräns. Verk- 
ligheten är fruktansvärt 
komplicerad och om man ska 
återskapa verkligheten i spe- 
let krävs otroliga mängder 
små detaljer och specialre- 
gler för alla upptänkliga si- 
tuationer. Om man jagar alla 
dessa detaljer riskerar man 
att förlora poängen med rolls- 
pelande ur sikte. Rollspelan- 
dets syfte har — som jag ser 
det i alla fall — aldrig varit att 
återskapa en fullständigt 
realistisk version av verklig- 
heten. Syftet är istället att 
skapa spännande äventyr för 

spelarna. 

Rollspel står i ett liknande 
förhållande till verkligheten 
som en äventyrsfilm. 1 en 



äventyrsfilm skapar man en 

falsk bild av verkligheten, där 
man förstorar vissa aspekter 

och tar bort andra. Om du går 
och ser en Bond-film är det 
väl knappast intressant att få 
reda på exakta prestanda för 
de vapen och fordon agenten 
använder. Jag tror snarare 
att du vill se Bond göra häfti- 
ga saker med sina vapen och 
fordon. 

Detsamma gäller för rolls- 
pel. Det är i högsta grad sant 
att en ringbrynja absorberar 
skada från ett svärd på ett 
annat sätt än från en klubba. 
Men det väsentliga är inte att 
ha tabeller för alla de myria- 
der detaljer man kan tänka 
sig; det väsentliga är istället 
att smyga sig fram mot 
monstret, kasta sig över det 
och besegra det i en heroisk 
strid. Rollspel handlar om 
"spänning, äventyr och hjäl- 
tedåd". När jag spelar rolls- 
pel är jag inte Anders Blixt, 
en stillsam kontorsarbetare 
som dessutom är mycket när- 
synt. Istället ikläder jag mig 
rollen av Kherek Tzor, jätte- 
dödaren med det magiska 
eldsvärdet Esh, och drar i strid 
mot de barbariska jättestam- 
mar som stormar ner från 
bergen och hotar rikets fred 
och välstånd. Jag skulle al- 
drig spela ett rollspel där det 
krävs en miniräknare för att 

klara av en strid; det ska gå 
snabbt och ändå kännas som 
en vettig simulering av verk- 
ligheten. Jag vill ta del av en 
fantastisk verklighet istället 
för att drunkna i detaljer. Jag 
vill se solnedgången över 
Stormamas hav ombord på 
ett gråalvskepp, jag vill kän- 
na doften av den förrädiska 
sialla-blomman i Eregods 
djupa djungler, jag vill känna 
Kraften flöda genom min själ 
när jag förbereder mig på en 
dramatisk konfrontation med 
Imperiets skurkaktige guver- 
nör. Kort sagt: upplevelsen 
av det fantastiska, vilken vi 
kan skapa i vår fantasi, är 
betydligt viktigare än hur stor 



del av verkligheten som kan 
simuleras när man använder 
ett visst spelsystem. Äventy- 
ret är alltså viktigare än spel- 
reglerna. 

När jag skrev Expert-re- 
glerna 1985 ville jag skapa 
lättanvända regler. När man 
kommer till ett område som 
reglerna inte täcker, ska det 
vara möjligt att utnyttja det 
som står skrivet för en impro- 
visation. Detta är grunden för 
färdighetssystemet, skapat 
av Steve Perrin i slutet av 70- 
talet och vidareutvecklat av 
oss. Vill du lyckas med nå- 
got: gör ett färdighetsslag. 

En strid ska gå relativt 
snabbt att lösa. Sålunda 
använder vi oss av den at- 
tack/parer-sekvens med 
stridsfärdigheter som också 
skapades av Steve. 

Jag har spelat rollspel där 
hjälten har fler kroppspoäng 
än den elefant han rider på. 
Detta känns fruktansvärt 
konstigt, och därför har jag 
avstått från att introducera 
regler där KP ökar mycket. 
Däremot tycker jag att det är 
rimligt att en hjälte har fler KP 
än en vanlig människa; det 
ingår i hjältars natur att de 
klarar och tål sådant som du 
eller jag aldrig skulle stå pall 

för. 

(Vad karakteriserar förre- 
sten en hjälte? Man måste 
skilja fantasihjältar från verk- 
lighetens stora. 1 en sago- 
värld blir man hjälte om man 
dräper en drake eller spräng- 
er en Dödsstjärna. I vår verk- 
liga värld blir man en hjälte 
om man beter sig som Raoul 

Wallenberg.) 

När jag nu ser på vad jag 
har gjort känner jag mig som 
mest nöjd med Expert och 
Gigant. Där har jag lyckats få 
med mycket av det jag njuter 
av när jag spelar rollspel. Jag 
har också nöjet att veta att 
just Expert är det populära- 
ste rollspelet i Sverige och 
förmodligen också i Dan- 
mark. Det känns skönt att 
lämna ett sådant arv efter siq. 
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BLODSALVER 



(Paleanthropus sanguinis) 

Blodsalver är benämningen på ett 
älvfolk som lever bl. a. i Nargurs 
skogar. De lever uteslutande i 
samhällen uppe i kronorna på jät- 
teekar, och de är mycket sällsynta. 

Enligt legenderna är blodsalver 
ett älvfolk som i urtiden övergavs 
av Tevatenu på grund av hemska 
försyndel ser de begått mot sina 
fränder. De flydde in i de djupa 
skogarna i centrala Ereb och har 
levt där så länge man kan minnas. 
De fanns där innan barbarerna kom 
dit, och har lämnats ifred av de 
flesta människor och djur. Man tror 
att de liksom alla älvfolk har evigt 
liv, och få besökare har någonsin 
sett några yngre individer bland 
blodsalverna, så man antar att de 
förökas mycket långsamt. 

Vare sig blodsalverna är alver 
eller ej, så uppvisar de många 
gemensamma drag med de vanli- 
ga skogsalverna. De har t. ex. 
samma karakteristiska form på 
öronen, samma kattformade pu- 
piller och mjuka anletsdrag, de är 
immuna mot sjukdomar och lever, 
så vitt man vet, i evighet. De har 
även mörkersyn, och rör sig om 
möjligt ännu tystare än alver. Det 
finns dock många distinkta skillna- 
der, bl. a. så är blodsalvernas 
hudfärg närmast gulaktig, deras 
pupiller är helt röda, de har svarta, 
spetsiga tänder och kloliknande 
naglar på fingrar och fötter. Deras 
hår är oftast långt och svart och 
hänger samlat i en lång och välvår- 
dad fläta på ryggen. 

Ser man till sinnelag och uppfö- 
rande är blodsalverna och vanligt 
älvfolk sina absoluta motsatser. 
Blodsalverna är uteslutande jäga- 
re, och lever enbart på kött med 
bär och frukter som ett minimalt 
kosttillskott. De är blodstörstiga 
och tycks ibland döda enbart för 
sitt höga nöjes skull. Blodsalver 
har setts visa upp omänsklig grym- 



het, bl. a. berättas det att de har 
dödat hjortar med bara händerna 
och sedan ätit upp dem råa. 

Främlingar är oftast inte välkom- 
na, men det händer att de tas emot 
som gäster, om än med viss miss- 
tänksamhet. Alver avskys över allt 
annat, en avsky som är ömsesidig. 
En blodsalv tvekar inte att döda en 
skogsalv, även bakifrån på håll. De 
flesta folkslag är mycket misstänk- 
samma mot blodsalverna så de 
träffas inte särskilt ofta. Överhu- 
vudtaget är det ytterst få individer, 
såväl bland människor som alver 
eller dvärgar, som ens känner till 
blodsalvernas existens. 

Blodsalverna lever i jätteekarna, 
bokstavligt talat. De förstenar 
ekarna genom att hugga bort kär- 
nan och hälla en magisk brygd i 
savkanalerna, så att denna sprids 
ut till alla grenar. Därefter hugger 
de ut trappor och rum i ekarnas 
stammar, bygger små hyddor på 
dess grenar, och med repstegar 
och 'lianer' tar de sig fram mellan 
de olika grenarna snabbare än 
ekorrar. Ett samhälle består oftast 
av mellan två och fyra träd och 
hyser ett hundratal individer. Om 
det är det innersta trädet som för- 
stenas så förstenas även alla andra 
träd i samma rotsystem. 



Blodsalv 

Hemvist: Skog 
Vanlighet: Mycket sällsynta 
Antal: 5-100 
Grundegenskap Typvärde 

STY 2T6+3 10 SB: 



STO 2T6+2 
FYS 3T6 
SMI 3T6+3 
I NT 4T6 
PSY 3T6 
KAR 3T6 



9 
11 
14 
14 
11 
11 




KP: 10 



Naturliga vapen GC Skada 

2 Nävar 30% 1T3 



2 Klor 
1 Spark 



50% 1T4 
25% 1T6 



Naturligt skydd: 
Förflyttning: Ll 
Färdigheter & Förmågor: Blodsal- 
ver är uteslutande tränade som 
jägare med högt FV (4T6) i båg- 
skytte. De har mörkerseende och 

bättre hörsel och luktsinne än 
vanliga människor. 

OM BLODS 
ALVERNA 

Följande berättelse är skriven av 
Herrikolla Glurrestip, en kentaur 
från Ljusna som tillbringade tre 
månader i Nargurs skogar sam- 
man med barbarer ur flett-klanen. 
Då följande utdrag skrevs var 
Herrikolla och tre barbarer på väg 
till Brck, becker-klanens huvud- 
boning. En långdragen storm har 
fört dem vilse. 

Strax efter soluppgången kom vi ut 
i en glänta med många spår på 
marken. Spåren hade gjorts av 
kloförsedda varelser, så vi anade 
genast att svartfolk rörde sig i trak- 
ten och vi spände våra armborst 
och lossade våra svärd ur sina 
skidor. Vid en närmare undersök- 
ning av gläntan fann vi ett träd, en 
ek tror jag det var, som var helt i 
sten. Dess bark tycktes mig vara 
av grå granit, och bladen och gren- 
verket tycktes ha förstenats under 
starka västliga vindar, ty hela träd- 
kronan lutade kraftigt. Mina följe- 
slagare blev genast oroade och 
ville att vi skulle gå åt ett annat håll , 
men själv blev jag nyfiken på vad 
som kan ha gjort naturen ett så- 
dant illdåd och begärde att vi skulle 
driva vidare. Efter en lång över- 
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läggning på deras för mig ännu 
obegripliga språk lämnade två utav 
dem gläntan och endast den tredje 
förklarade med gester att han var 
villig att följa mig vidare in i sko- 
gen. Med en kvist ritade han upp på 
marken bilden av en kloförsedd alv 

och bredvid denna bilden av sina 
två skrämda kamrater. Med en 
hånfull axelryckning tecknade han 
åt deras håll och höll för näsan. 

Vi färdades så en god bit in i 
skogen, tills vi plötsligt stötte på 
ännu ett av de förstenade träden. 
Detta var större än det förra, och 
min vän förklarade att vi var på rätt 
väg; det var bara att följa stenträ- 
den så skulle vi komma fram till 
khräshi, som han benämnde vad 
vi skulle komma att möta. Jag 
hade ingen aning om vad detta 
innebar, men min följeslagares 
obekymrade uppsyn mildrade min 
oro något. Så färdades vi en god 
dag, med endast ett ytterligare 
stenträd i vår väg. 

Då mörkret började falla blev 
min följeslagare försiktigare, och 
han tecknade åt mig att vi skulle 
söka skydd i en skreva mellan två 
stora stenar. 1 närheten såg jag en 
stor gran, under vars grenar rådde 
totalt mörker, och jag tecknade åt 
honom att detta vore ett bättre 
gömställe, men på teckenspråk 
förklarade han att khräshi såg lika 
bra i mörker som i dagsljus, och ett 
helt dolt ställe skulle i så fall vara 
bättre. 

Mörkret föll och vi turades om 
att hålla vakt under natten, vilket 
gjorde att ingen av oss hade fått 
tillräcklig sömn då vi fortsatte vid 
soluppgången. Efter några kilome- 
ter fann vi ytterligare ett förstenat 
träd, denna gång en ek som var 
större än något träd jag någonsin 
skådat i mina hemtrevliga skogar i 
Ljusna. Jag förfärades över den 
makt som kunde förstena en så 
väldig skapelse, och det syntes på 
min förljeslagare att även han bör- 
jade bli orolig. 

Det som följde därefter har jag 
endast ett svagt minne utav. Många 
par röda ögon kikade fram ur sko- 
gen, men min följeslagare teckna- 
de åt mig att inte dra några vapen. 
Själv släppte han sina och höjde 
armarna i luften, och själv gjorde 
jag detsamma. Jag insåg senare 
att inte ens Drukki Lillegi skulle 
kunna ha gallopperat ifrån dessa 



varelser som så småningom kom 
fram från träden. 

De var ett drygt dussin, ungefär 
sex fot höga med långa, svarta 
flätor hängande ned på sina ryg- 
gar. De var alla klädda i skogens 
bruna och gröna färger, och med 
en kuslig aning förstod jag att de 
kunde ha följt oss en lång tid utan 
att vi skulle ha upptäckt dem. Först 
trodde jag att de var ett slags al ver, 
ty deras öron hade den karakteri- 
stiska spetsiga alviska formen och 
deras ögon voro som kattens, smala 
och ovala. När de kom närmare 
såg jag dock att detta knappast 
kunde vara fallet, ty de hade långa 
sylvassa klor på händer och fötter, 
deras tänder voro svarta och spet- 
siga, och deras hy hade en sjukligt 
gulaktig färg till skillnad från alver- 
nas friskt skära. 

De tecknade åt oss att följa efter 
dem, och deras långa, laddade 
bågar lämnade ingen möjlighet till 
flykt. Sålunda färdades vi några 
hundra meter, tills vi kom ut i en 
glänta, säkerligen etthundra alnar 
tvärs över. I mitten av gläntan stod 
ett träd vars like jag aldrig tidigare 
skådat och som jag säkerligen 
aldrig mer kommer att få se. Det 
var en jättelik ek, säkert etthundra- 
femtio alnar hög, och den var helt 
i sten. I trädets väldiga krona fanns 



flera hyddor och andra byggnader, 
liknande dem som jag sett att 
skogsalverna i Ljusna bygger, men 
gigantiskt mycket större. I trädets 
fot fanns en ingång som till en 
grotta, men eftersom min fysiono- 
mi icke tillät mig att färdas upp i 

trädet blev jag lämnad nedanför 
med fem vakter medan min följe- 
slagare och de övriga khräshi gick 
in i trädets stam. 

Efter en kort stund kom ytterli- 
gare en khräshi ned till oss, tydli- 
gen en ledare att döma av hans 
storlek och auktoritet. Han talade 
till mig utan att röra läpparna, och 
trots att jag icke förstod hans språk 
var innebörden av vad han sade 
alldeles klar. Det tycktes mig som 
om han placerade sitt sinne i mitt, 
ty hans ord överfördes rakt in i mitt 
sinne på det sätt som jag vet att 
magiker och alver kan kommuni- 
cera. Han frågade om mitt namn 
och mitt ärende, och trots att jag 
inte svarade så tycktes han uppfat- 
ta ett slags svar. Senare förstod jag 
att han kunde läsa mina tankar, 



och mina blotta funderingar gick 
rakt in i hans öron som om jag hade 
skrikit dem högt. En evighet tyck- 
tes fortgå på detta sätt, och han 
frågade mig om mycket jag aldrig 
ens reflekterat över. Han tycktes 
vara välvilligt inställd till mig, men 
jag skulle senare se att detta sken 
bedrog, eftersom mina tankar tyd- 
ligen icke behagat honom. Trots 
detta förklarade han att jag kom- 
mit till en av blodsalvernas säten, 
och att det träd jag såg framför mig 
var deras boning. De träd jag tidi- 






gare sett var utlöpare från detta 
väldiga moderträd, av honom kal- 
lat jätteek. 

'Samtalet' fortsatte, och med 
listiga frågor och finurliga formule- 
ringar försökte han få mig att er- 
känna att jag varit på jakt efter 
blodsalvernas väldiga skatter. Ef- 
tersom vi kentaurer icke uppskat- 
tar jordiska ting i samma utsträck- 
ning som de giriga dvärgarna och 
människorna, så kunde jag med 
rent samvete 'svara* att så icke var 
fallet. Han ihärdade, men jag fram- 
höll ständigt att det var min upp- 
täckarlusta som drivit mig att när- 
mare undersöka de förstenade 
träden. Han lät sig tydligen nöja 
med detta, ty därefter förde han in 
'samtalet' på andra banor. 

Mot skymningen ansåg han att 
'samtalet' var slut, och han teck- 
nade åt sina fränder att låta mig 
löpa och aldrig komma åter till 
dessa skogar. Jag vågar inte ens 
tänka på vad som hänt min följe- 
slagare, men fick en försäkran om 
att han inte skulle göras illa. Jag 

galopperade det fortaste jag kunde 
tillbaka samma väg som jag kom- 
mit, och irrade därefter runt flera 
dygn i mitt sökande efter flett-folk- 
ets by. Flera dagar senare kom jag 
utmärglad tillbaka till flett-klanens 
läger. Jag stannade där i ytterliga- 
re två månader, men såg aldrig 
mer till min följeslagare. De övriga 
klanmedlemmarna sörjde honom 
som förlorad, och de förbannade 
hans oförsiktighet och tilltro till 
sägnerna om blodsalvernas vän- 
lighet. Jag har senare erfarit att 
blodsalverna faktiskt kan välkom- 
na främlingar, men trots detta 
kommer jag alltid att välja en an- 
nan stig om jag skulle se en förste- 
nad jätteek... 

Vid mina sinnens fulla bruk, 



Herikolla Glurrestip. 
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DVARGARNAS»BYGGMDSRONST« 



De allra främsta byggherrarna i 
Ereb Altor är dvärgarna, åtminsto- 
ne enligt vad de själva ivrigt påpe- 
kar i tid och otid. I likhet med 
alvernas förkärlek till cirklar, ku- 
poler och trianglar, håller sig även 
dvärgarna med en enhetlig formlä- 
ra som går igen i alla deras bygg- 
nadsverk. Det är främst tre princip- 
er som ger karaktären åt ett dvärg- 
arbete: stabiliteten, pentagonenoch 
oktagonen. 



DET ROBUSTA 

Dvärgar bygger med tanke på lång 
livslängd, kvalitet och stabilitet. 
Stadiga murar med väl inpassade 
stenblock är därför det förhärskan- 
de. Man hittar inga uppstudsiga 
torn eller graciösa sagoslott som 
strävar mot höjderna om en dvärg 
får bestämma, även om de åstad- 
kommer sådant på beställning. 
(Kung Ludowis osannolika grädd- 
bakelse till slott i Bavari är ett 
utmärkt exempel på dvärgarnas 
beställningsarbeten. ) 

Ett fristående dvärgabyggt hus 
sitter ordentligt förankrat i marken, 
och tycks inte vilja ge sig iväg på 



några promenader i grannskapet. 



OKTAGONEN 

Det åttakantiga rummet, som ur- 
sprungligen är en rektangel med 
avkapade hörn, har formen av en 
slipad smaragd sedd uppifrån, och 
är det man tydligast känner igen 
som dvärgarkitektur. Inne i dvär- 
garnas vidsträckta underjordiska 
städer, som direkt har karvats ut ur 
berget, är oktagonen den utan 
jämförelse vanligaste formen. 
Simpla rektanglar och kvadrater är 
något en dvärg föraktfullt fnyser åt. 



PENTAGONEN 



DET HAR- 



MONISKA CENTRUMET 

Varje dvärgbyggnad eller grottsal- 
skomplex innehåller ett speciellt 
femkantigt rum, placerat i mitten 
men inte nödvändigtvis på den 
mellersta våningen. Denna penta- 
gon (femhörning, till skillnad från 
pentagram; femuddig stjärna) är 
byggnadens så kallade harmoni- 
ska centrum, och har formen av en 

slipad diamant sedd från sidan. 
Diamantformen är det viktigaste 
andliga elementet i dvärgarnas 
arkitektur, och många hemligheter 
brukar därför finnas i just dessa 
rum. 



I våningarna över och under den 



sanna pentagonen återspeglas 
denna i ett antal falska sådana. 
Dessa har spetsen avkapad och 
bildar därmed en hexagon, en 
sexhörning. Storleken på hexago- 
nerna kan variera i mycket hög 
grad. 

AMBASSA 
DEN I ENTIKA 

Ett utmärkt exempel på den klassi- 
ska dvärgarkitekturen utgör am- 
bassaden i Entika i Berendien. 
Ambassaden byggdes för att bät- 
tre bevaka dvärgarnas intressen 
utomlands. 

Murarna är två meter tjocka, och 
för att få tillstånd att uppföra en 
sådan veritabel fästning helt nära 
staden kom man överens om att 



_ 



inte sätta upp några portar. Den 
stora ceremonihallen är även ut- 
satt för väder och vind genom den 
oktagonala öppning som finns i 
taket. Valven in till tronsalen kan 
förslutas med tunna trädörrar vid 
privata överläggningar. I övrigt 

används normalt bastanta trädör- 



rar, och i likhet med andra byggna- 
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der som är menade att användas 
av dvärgar finns heller inga fönster. 
Priviligierade gäster brukar tas 
med på en rundvandring, och en 
sådan skalljust börja. Vår entusia- 
stiske guide är Borin Pratekvarn. 

1 . RECEPTIONSHALLEN 

"Välkomna till Lilla Palatset-ned- 
om-bergen. Det är mig en omåttlig 
ära att få visa detta enkla tjäll för så 
distingerade besökare. Ambassa- 
den byggdes för 1 96 år sedan under 
ledning av Stenfast Brike på upp- 
drag av Dios Rikesbyggare, och är 
en kopia i halv skala av Stora Pa- 
latsets mellanvåning. Vi står nu i 
receptionshallen och 
själva kan se 



som ni 



finns här inga 
portar, en eftergift gentemot den 
lysande berendiske kungen. Vi vill 
med detta poängtera att vår närva- 
ro i detta fredsälskande land är av 
enbart vänskaplig natur. 

De tungt beväpnade krigarna? 
Åh, de är bara en hedersvakt. 

Om ni skulle vilja vara så goda 
att följa med mig, så kommer vi nu 
till Ceremonihallen. 

2. CEREMONIHALLEN 

Här inne tar vi emot gästande dig- 
nitärer och undfägnar dem med 
det bästa ur det grynnerska köket, 
t ex helstekt grottsvin med murkel- 
sås. Ni kan även skåda verk av 
några av de främsta dvärgiska bild- 
konstnärerna, t ex Borri Målares 
fresker som visar scener ur dvär- 
garnas ärorika historia, och Disa 
Mästerdrejerskas skulpturer av 
dvärgar i arbete. Mosaikgolvets 
mönster här inne och i tronsalen är 
lagt av olika bergarter och mineral 
från vårt hemland, och består av 
närmare åtta miljoner bitar. Det 
tog sex år för ett helt lag av stensät- 
tare att åstadkomma detta magni- 
fika verk. 

Vid de olika festligheterna dukar 
vi upp på långbord som tas fram 
speciellt för dessa tillfällen. 

Jag förstår att ni undrar över 
öppningen i taket. Vi dvärgar har ju 
aldrig varit särskilt förtjusta i att 
lämna våra grottsalar och tycker 
därför inte om att vistas under 
öppen himmel alltför mycket. Men 
svaret är enkelt: av hänsyn till att 
många av våra gäster inte delar 
våra preferenser för fönsterlösa 
byggnader, har vi gjort så här istäl- 
let. 



Nej, vi förnekar bestämt att det 
var ett krav från det hedervärda 
berendiska Rådet. Det finns ingen 
som helst sanning i det påståen- 
det. 

Låt oss nu fortsätta till Tronsa- 
len. 

3. TRONSALEN 

Lägg märke till de konstfullt snida- 
de dörrarna. Här avbildas några av 
de viktigaste händelserna i befriel- 

i 

sekriget mot vättarna i Tarfatber- 
gen. Det var ju delvis som en kon- 
sekvens av den konflikten som vi 
kunde upprätta vår ambassad här. * 

4. HANDELNS HUS 

Nu kommer vi till Handelns Hus. I 
dessa rum huserar våra klerker 
och köpmän med sina varuprov 
och kontrakt, och här inne görs 
många kontrakt upp. 

5. HANTVERKETS HUS 

Hantverkets Hus tar till vara våra 
dugliga hantverkares intressen och 
förmedlar uppdrag av varierande 
slag. Den som behöver få någon 
manick konstruerad, en befästning 
byggd eller någon fyndighet bear- 
betad, kan kontakta någon av 
skrivarna här, så kan en kontakt 
med lämplig mäster upprättas. 

6. BOSTÄDER 

Som ni ser är denna del av byggna- 
den avdelad till privata bostäder åt 
de dvärgar som är knutna till 
ambassaden. På andra sidan Tron- 
salen finns en motsvarande avdel- 
ning som även innehåller gästrum 

för besökare. 

7. AMBASSADÖRENS PRI- 
VATA VÅNING 

De inre rummen bakom Tronsalen 
utgör vår lysande Ambassadörs 
privata våning och arbetsrum. Som 
hedersvakt står några av de dugli- 
gaste krigarna vi har, posterade i 
de två triangulära förrummen. Vi 
kan tyvärr inte stövla in hur som 
helst, så ni får nöja er med att jag 
berättar något om de skatter som 
ingår i Ambassadörens privata 
samling. Oroa er inte, de ligger helt 
säkra där inne. Det ser våra omut- 
liga vakter till. De dumdristiga för- 
sök att bryta sig in som har före- 
kommit, har alla misslyckats. Det 
är dock inte utan att man kan 
beundra tjuvarna för deras självsä- 
kerhet om de tror att de kan klara 
av att stjäla något härifrån. 



Nåväl, ett av praktverken är 
Ambassadörens paradhelrustning 
av mithril, som skänktes till honom 
av förre konungen över Grynner- 
bergen, frid över hans minne. 
Rustningen kan beskådas vid hög- 
tidliga tillfällen då Ambassadören 
bär den under en utsökt sidenta- 
bard med familjevapnet, två kor- 
slagda gyllene hammare på röd 
botten . 

Antagligen lika känd är säkert 
Bergsanden, en helt felfri diamant 
på 1 1 karat. Den sitter infattad i en 
guldring och har den märkliga 
egenskapen att den ger ifrån sig 
vackra harmonier i närheten av 
andra, lika felfria, ädla stenar. 

8. SKOLA 

Här bredvid, om ni kan slita er, har 
vi vår lilla skola där de små får en 
god och allsidig utbildning. Vi hål- 
ler även specialkurser på kvällstid 
i bland annat prospektering, spe- 
cialsmidets teori samt hållfasthet- 
slära. 

9. SJUKSTUGA 

I motsvarande utrymmen på mot- 
satta sidan har vi en sjukstuga under 
ledning av en skicklig fältskär. De 
är givetvis specialister på sådana 
åkommor som lätt drabbar en i 
underjorden, som t ex stenlunga. 
Med det tackar jag för ert intres- 
se och ber er återvända med mig 
till receptionshallen. n 



* De händelser som Borin 
hänvisar tillväller det för vät- 
tarna så förödande Slaget om 
Madinatför drygt 200 år 
sedan. Madinat är v ätt ar nas 
namn på Tarfatbergen, en 
utlöpare till bergskedjan norr 
om Berendien. Dvärgarnas 
ökade intresse för y och exploate- 
ring av området och den där- 
med utökade handeln med 
bland annat Berendien, är den 
direkta orsaken till att ambas- 
saden byggdes. 

I dvärgarnas ögon var kriget 
ett renodlat befrielsekrig, och 
inte alls ett led i den dvärgiska 
imperialismen y så som den har 
framställts av ledande vättei- 
deologer. 
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En kampanjår en lång följd av mer 
eller mindre sammanhängande 
äventyr som oftast utspelar sig i en 
och samma värld. Kampanjen 
kännetecknas ofta av ett genom- 
gående tema, och i så fall skulle 
man egentligen kunna kalla den 
för ett jättelångt äventyr. 

En kampanj har inget egentligt 
mål i samma bemärkelse som ett 
äventyr. Eftersom en kampanj 
skildrar en längre tidsperiod så kan 
den snarare fungera som ett sätt 
för en rollperson att uppfylla sina 
livsmål, medan ett äventyr oftast 
riktar in sig på ett enda, mer kort- 
siktigt mål; rikedom, förlösning av 
ett rike, bekämpande av ondska, 
el. dyl. 

Då målet i en kampanj inte är 
helt givet, är inte heller vägen gi- 
ven. I ett äventyr begränsas hand- 
lingen av bokens pärmar; man får 
bara plats med det absolut nöd- 
vändigaste, och då blir vägen till 
målet ofta ganska rak. 1 en kam- 
panjmodul, däremot, ges inga 
begränsningar, snarare tvärtom. 
Där beskrivs området innanför 
gränserna, och SL får själv skapa 
dessa gränser (eller låta bli att göra 
det) då han skriver sina egna även- 
tyr. Denna gränslöshet gör att en 
kampanj kan bli betydligt mer 
mångfacetterad och händelserik än 
ett enskilt äventyr. Det kräver mer 
av SL, men ger också betydligt 
mycket mer tillbaka, både till SL 

och spelarna. 

Ett kampanjexempel från litte- 
raturens värld: Frodos färd till 
Domedagsklyftan och förgörandet 
av Härskarringen är en ganska 
typisk kampanj, visserligen gan- 
ska kort, men ändå mer än bara ett 
äventyr. Det hela utspelar sig un- 
der en ganska lång tidsrymd, nä- 
stan ett år. Kampanjen kan sägas 
innehålla tre äventyr; färden till 
Vattnadal, där Frodo åläggs att 
förstöra Ringen; färden till Dome- 
dagsklyftan, där Frodo fullbordar 
sin uppgift; och resan hem, där 
Saruman konfronteras. Målet är 
dock hela tiden ganska givet, och 
de enda problem Frodo stöter på är 
Saurons försök att hindra honom. 



Ett annat exempel är Conans 
äventyr. Den 'spelledare' som stäl- 
ler Conan inför sina faror kan 
definitivt sägas spelleda en kam- 
panj. 'Spelledarersoner' kommer 
och går och återkommer. Världen 
är hela tiden densamma, även om 
miljöerna skiljer sig åt ganska re- 
jält. Sammanlagt innehåller berät- 
telserna om Conan hundratals 
kortare äventyr. Flera likartade 
exempel kan tas upp; Elrics av 
Melniboné äventyr; Geds, trollkar- 
len från Övärlden, resor; Thomas 
Covenants äventyr i Landet, o. s. v. 
En viktig skillnad mellan dessa 
kampanjer och rollspelskampan- 
jer är dock att de förra bara har en 
hjälte, medan en rollspelskampanj 
helst har en spelargrupp med flera 
personer som hjältar. Välkända 
exempel på detta är TSRs Dragon- 
/ance-böcker eller Fritz Leibners 
böcker om Fafhrds och Gray 
Mousers äventyr i tjuvstaden 
Lankhmar. 

Oftast används i stort sett sam- 
ma rollpersoner hela kampanjen, 
men tyvärr händer det ju att man 
måste slå upp nya ibland. Om alla 
RP i en spelargrupp skulle dö 
samtidigt, kan gruppens uppdrag 
'ärvas* av de nya rollpersonerna, 
så att kampanjen kan fortsätta. 

Den stora finessen med en 
kampanj, i motsats till enstaka, 
lösryckta äventyr, är att möjlighe- 
terna blir oändligt många fler. Fram- 
för allt ökar spelledarpersonernas 
roll, och spelledaren får själv möj- 
lighet att rollspela dessa SUP i stör- 
re utsträckning. I och med att 
kampanjen utspelar sig under en 
lång tidsrymd, både i spelet och i 
verkligheten, har SLPna större 
möjlighet att dyka upp flera gång- 
er. 

Detsamma gäller ledtrådar och 
hjälpmedel. Om dessa ges med 
några äventyrs mellanrum blir de 
inte lika uppenbara som om man 
hittar dem precis när man behöver 
dem. Jämför t. ex. med svärden 
som Tolkiens hober hittar i Tym 
Gorthads gravkummel; dessa får 
sin uppgift långt senare, i slaget på 
Pelennors slätt. 



KAMPAN) 
UPPSLAG I 

EREB ALTOR 

Under arbetet med Ereb Altor- 
boxen har flera kampanjidéer helt 
naturligt vuxit fram. Då det inte var 
möjligt att ta med dem i boxen, 
publicerar vi dem här i Sinkadus. 

Kampanjuppslagen är uppbygg- 
da kring de teman som gavs i 
Drakar och Demoner Ivanhoe, och 
vi har lagt till en hel del mer kon- 
kreta exempel till de länder som 
beskrivs i Ereb Altor-boxen. Alla 
sidhänvisningar som ges är till 
Spelarboken. Notera att dessa bara 
är några förslag på hur man kan 
utnyttja de texter som finns denna. 

Tänk även på att en kampanj i 
Ereb Altor kan utspela sig i flera 
länder; dock inte nödvändigtvis. 
Genom att låta RPna resa runt i 
flera länder får de dock se och 
uppleva mer, träffa fler personer, 
möta märkliga kulturer, höra fler 
rykten, kort sagt blir kampanjen 
mer variationsrik. För SL är det 
ganska enkelt att lotsa runt spelar- 
na från land till land; det är ju SL 
som bestämmer var äventyr och 
ledtrådar skall finnas. 

Förutom de konkreta förslag som 
ges här till vissa länder, så får man 
inte glömma de obeskrivna länder 
som också finns i Ereb Altor. Om 
länderna Krun, Jorpagna, Magilre, 
Mirel, Palinor, Ljusna och Beren- 
dien sägs i stort sett ingenting (än 
så länge, just dessa kommer att 
beskrivas framöver); SL kan själv i 
stor utsträckning hitta på hur län- 
derna ser ut och fungerar. I dessa 
länder är det naturligtvis inga som 
helst problem att lägga in kampan- 
jerna, och låta länderna anpassas 
efter kampanjerna i stället för tvär- 
tom. 



Jakten på den 
heliga Grunkan 

Rollpersonerna får i uppdrag av sin 
härskare att leta reda på en legen- 
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darisk artefakt som är ett måste för 

att rädda riket. Denna jakt ska 
sträckas ut över lång tid och spe- 
largruppen ska ställas inför många 
olika frestelser som kan avleda dem 
från deras mål, t. ex. möjligheter till 
rikedom och värdslig ära. Ur- 
sprungsversionen till detta förslag 
kommer från Arthur-sagorna där 
riddarna kring Runda bordet söker 
efter den heliga Graal. De ställs 
inför både andliga och köttsliga 
frestelser och av alla var det endast 
de tre tappraste och mest renhjär- 
tade som lyckades, Percival, Gala- 
had och Börs. 

Exempel i Ereb Altor: En 
har slagit sig ned i Kardien (eller 
någon annanstans). Spelarna får 
höra om spjutet Tallerinsbane (se 
sid. 29-33), och bestämmer sig för 
att resa till Kardien för att leta rätt 
på spjutet och rädda landet från 
drakplågan. På vägen kanske de 
dessutom bestämmer sig för att 
försöka finna drakens gömda skatt, 
vilken omnämns i sagan. SL bör 
noga ge akt på alla de ledtrådar 
som ges till var skatten kan finnas. 
Intrigen kan också användas i 
Ransard (se sid. 38-40, eller kan- 
ske till och med sid. 41 !) eller på de 
erebosiska öarna (se sid. 10-11). 




Ivan ho e 

En bortstött person återvänder till 
sin hembygd för att återupprätta 
sitt skamfilade rykte. Detta tema 
finns i sir Walter Scotts roman om 
riddar Wilfred av Ivanhoe. Denne 
följde kung Rickard på korståg till 
det Heliga landet mot sin fars vilja 
och blev därför förskjuten. Berät- 
telsen börjar när Ivanhoe har åter- 
vänt till England och ska försöka 
försonas med sin far samtidigt som 
han ska bekämpa prins Johns 
hejdukar. 

I denna situation måste rollper- 
sonen utföra ett antal dåd för att få 
sitt rykte återupprättat och återfå 
sin rättmätiga plats i samhället. 
Ytterligare en fnurra på tråden är 
om huvudpersonens egendom har 
övertagits av någon annan och han 
därför får flera olika mål som ska 
uppfyllas för att nå fullständig fram- 
gång. 

Exempel i Ereb Altor: Länderna 
Kardien, Zorakin, Trakorien, Hyn- 
solge och framför allt Ransard 



passar utmärkt som miljöer för 
denna intrig. I Ransard kan det 
handla om sonen (sönerna) som 
återvänder hem efter sommarens 
plundringar och finner att deras 
fader blivit laglös, och att de måste 
kämpa för upprättelse. Samtidigt 
kan en olycka drabba kungafamil- 
jen, och RPna (sönerna) får då 
chansen att återupprätta familjens 
skamfilade rykte. I Hynsolge kan 
kungaarmén ha erövrat och 
konfiskerat det gamla familjegods- 
et, samtidigt som Stjärnlärans 
ockultister hotar att störta riket i 
ruiner. 



exil, utan vänder ryggen mot de 
allmänt vedertagna lagarna och 
gömmer sig i skogarna för att leva 
som fredlösa. 




Robin Hood 

En person blir orättfärdigt ankla- 
gad för något och förklarad fredlös 
och tvingas kämpa mot öv 
ten i hemlighet. Här kan spelleda- 
ren planera sheriffens/motstånda- 
rens kampanj mot de fredlösa och 
tänka ut olika sätt att få fast dem, 
samtidigt som spelarna planerar 
för sina strider mot sheriffen/ 
fienden. Det gäller att kombinera 
både list och styrka för att nå fram- 
gång. 

Exempel i Ereb Altor: Ett land 
där denna intrig passar särdeles 
bra är Hynsolge, men även Zora- 
kin, Kardien, Ransard, Jorduas- 
hur, Felicien och Trakorien passar 

bra. Om Hynsolge används kan 
kampanjen förläggas till några år 
före Upproret, och rollpersonerna 
kan då bli medlemmar i ett band av 
fredlösa som försöker starta en 
revolt mot adelsmännens förtryck. 
Det hela kan inledas med att roll- 
personernas hemby blir nedbränd 
eftersom de vägrat betala sin skatt. 
RPna lyckas fly men förklaras fred- 
lösa. 

RP från något av kopparhav- 
sländerna kan under en havsresa 
bli kapade av feliciska pirater och 
satta i fångenskap. Efter att ha 
lyckats fly kan de tillsammans med 
andra förrymda slavar göra sitt 
bästa för att starta ett uppror. Om 
RPna misslyckas med introduktion- 
säventyret 'Edsbrytaren i Erebos' 
kan detta scenario komma som en 

uppföljare. 

1 Ransard krävs inte särskilt 
mycket för att förklaras rättslös. 
Många (liksom RP i denna kam- 
panj) kanske inte väljer en frivillig 



Väpnare-riddare- 

länsherre 

Rollpersonerna börjar som väpna- 
re hos en riddare och måste utföra 
alla uppdrag som riddaren befaller 
dem att göra. Efter att ha visat sin 
duglighet kan de själva bli dubba- 
de till riddare, och de måste då 
tjäna sin länsherre tills de själva, 
genom list, giftermål eller dåd själv 
blir mäktiga länsherrar och konung- 
ens mest betrodda. Som väpnare 
eller pager kommer RPna troligen 
att tillbringa en stor del av sin tid i 
olika slott och städer, där politiska 
intriger utgör ett självklart inslag. 
Då riddarna drar i strid får de även 

sitt lystmäte i strid. 

I denna kampanj följer man helst 

spelarnas rollpersoner under flera 
år och spelledaren presenterar den 
ena utmaningen efter den andra. 
Rollpersonerna måste både ha 
rimlig chans att lyckas och möjlig- 
het att göra bort sig för att det ska 
vara spännande. Detta tema kan 
vävas in i andra kampanjer, och 
rollpersonernas överordnade fun- 
gerar då hela tiden som uppdrags- 
givare och beskyddare. 

En kampanj som denna kan vara 
en ny utmaning för de som hittills 
bara strävat efter att samla på sig 
stora skatter eller bekämpa ond- 
skan på egen hand. Som 'hant- 
langare* åt en högt uppsatt och 
vördad riddare kan de få en god 
inblick i det politiska intrigerandet, 
samtidigt som det inte är omöjligt 
att de hamnar som väpnare hos en 
ren plågoande, en riddare som inte 
bryr sig om annat än den egna 
välfärden. De tvingas dessutom 
konkurrera med andra väpnare om 
att få chansen till att bli dubbade till 
riddare. Endast de bästa får vara 
med i torneringarna. 

Exempel i Ereb Altor: En sådan 
kampanj kan man driva i stort sett 
i vilket land som helst i Ereb Altor 
som har något slag av adelsmakt. 



Kardien, Zorakin, Magilre, Hynsol- 
ge, Jorpagna eller Trakorien är 

förslag. 

Om RPna Ivckas med intro- 
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äventyret 'Enhörningen och Dra- 
kormen , kan det mycket väl hända 
att de upphöjs till väpnare eller 
kanske till och med till länsherrar i 
den nya ordningen, och i så fall kan 
denna kampanj användas. 

Ett annat alternativ är att man 
låter den följa på 'Ivanhoe^-uppsla- 
get. RPna får då en andra chans att 

et, t. ex. som väp- 
nare åt en riddare vid kungens hov. 



visa sin 




Korståg 



Rollpersonerna ger sig av på kor- 
ståg mot hedningarna/svartfolken 
i fjärran länder. Här finns stora 
möjligheter till strid och plundring. 
En sådan kampanj blir av nöden 
mycket militär till sin prägel, efter- 
som ett korståg är ett krigståg. Man 
kan tänka sig att spelarnas rollper- 
soner är adelsmän som under sig 
har en grupp fotsoldater. Med hjälp 
av dessa ska de utföra en del av 

korståget på egen hand, t. ex. 
genom att erövra fientliga fästen 
av mindre betydelse eller utkämpa 
fältslag mot likartade fientliga trup- 
per. 



Exempel i Ereb Altor: Introduk- 
tionsäventyret 'Enhörningen och 
Drakormen' kan sägas vara en 
variant av detta tema. De flesta 
korstågen i Erebs historia har ut- 
gått från Aidne-halvöns länder mot 
Morélvidyn, men fler exempel kan 
tänkas. Palinor öster om Ransard 
låter med jämna mellanrum 'kor- 
ståg* avgå mot sin ärkefiende i 
väster. Nidland är ett annat tänk- 
bart land där ett liknande korståg 
kan arrangeras. Likaså kan Krun 
bli målet för korståg, eller vilket 
land som helst som har en trosupp- 
fattning som strider mot den Ly- 
sande Vägens. 

Svartfolk finns i mängder runt 
om i hela Ereb, där de med jämna 
mellanrum plågar den övriga be- 
folkningen. Korståg mot svartfolk 
fungerar lika bra som mot Otrog- 
na, särskilt om svartfolken är nå- 
gorlunda bra organiserade, som i t. 
ex. Zorakin (under mästaren i 
Svarta tornet), Jorduashur (i Kard- 
skogen), Trakorien (Klagga) eller 
Jorpagna. 

Ett annat liknande tema är ett 
helt vanligt, regelrätt krig. RPnas 
hemland invaderas av en främ- 



mande makt (t. ex. Trakorien av 
Ransard, Hynsolge av Nidland, 
Berendien av Felicien), och RPna 
måste då dra på 'korståg' mot fien- 
den, i denna miljö kan man anting- 
en vara reguljära soldater i en armé 
eller spioner i säkerhetstjänsten; 
en farlig tillvaro bakom fiendens 
linjer. 

Omvänd 
Robin Hood 

Rollpersonerna är företrädare för 
ordningsmakten som bekämpar de 
fredlösa. Här måste spelarna pla- 
nera för hur de ska besegra bandi- 
terna samtidigt som spelledaren 
sköter de fredlösas planering. 

Exempel i Ereb Altor: Det bästa 
exemplet är kanske Hynsolge, men 
i så gott som alla länder i Ereb Altor 
kan en liknande kampanj spelas. 
Fredlösa finns överallt! 

Om RPna tar anställning i stads- 
vakten i någon stad tvingas de 
bekämpa brottslighet av ett annat 
slag; gatans slödder, ficktjuvar, 
utpressare, intrigmakare, etc. 

S:t Göran 
JL Draken 

Rollpersonerna måste finna spe- 
ciella föremål för att kunna befria 
landet från en hemsk plåga. Mot- 
ståndaren är ett fasansfullt odjur 
eller en mäktig magiker som inte 
kan besegras hur som helst. För att 
lyckas måste rollpersonerna få tag 
i speciella föremål som skänker 
dem kraft att motstå fienden. 
Genom kryptiska spådomar och 
visa mäns råd kan de förhopp- 
ningsvis finna det som krävs för 
framgång. 

Exempel i Ereb: Se rubriken 
'Jakten på den heliga Gra al'! Skill- 
naden mellan detta kampanjupp- 
slag och den förra är att den förra är 
utsträckt över en mycket lång tids- 
period; sökandet efter Graalen tog 
en herrans massa år, och själva 
sökandet var liksom huvudpoäng- 
en. När graalen väl var funnen var 
uppdraget över; riket var räddat. I 
detta kampanjuppslag är striden 
mot faran huvuddelen; sökandet 
efter det förlösande föremålet en 
bisak. De flesta rollspelsäventyr 
faller in i något av dessa teman, 



men det blir ju inte mindre spän- 
nande för det! 

Antag t. ex. att Vicotnik Ärke- 
magikern beslutar sig för att tåga 
ut med sina arméer för att under- 
kasta sig retsen av Ereb. RPna får 
av en gammal magiker uppdraget 
att finna ett svärd, en magikerstav, 
en varelse, el. dyl. som skyddar 
mot mörkermagin, och kampen 
kan tas upp på allvar. I stället för 
den gamla vanliga inledningen 
(RPna får uppdraget på ett värds- 
hus/kontaktas av uppdragsgiva- 
ren/hittar en död kurir) skulle man 
kunna tänka sig att RPna först fin- 
ner föremålet, och sedan blir kon- 
taktade. På så sätt kan man väva 
ihop detta kampanjuppslag med 
något av de andra. Det är så man 
skapar en riktigt kampanj! 



Sökande efter sitt 

ursprung 

Rollpersonerna (åtminstone en av 
dem) är uppväxta som fosterbarn i 
en familj. Nu är de vuxna och får 
reda på att de lämnades till famil- 
jen av en skäggig gammal man 
och att han nu måste söka rätt på 
sina föräldrar. Arthur-sagan börjar 
ungefär på det här sättet. Det gäller 
för rollpersonerna att samla ledtrå- 
dar för att lista ut vilka föräldrarna 
är och sedan att övertyga dem om 
att han verkligen är deras barn. 

Varför lämnades barnet bort? 
Den vanligaste orsaken var för att 
skydda det mot fiender. Merlin 
visste i Arthurs fall att kung Uther 
Pendragon hade alltför många 
fiender och att kungen skulle dö 
medan Arthur var ung och sårbar. 
För att Britannien skulle få en kung 
av blodet förde han Arthur i säker- 
het. 

Exempel i Ereb: Denna klassi- 
ska saga kan utspelas i princip var 
som helst. Att låta någon av RPna 
bli kung kanske är lite väl häftigt, 
men varför inte länsherre, ledare i 
något mäktigt stadsråd, magiker- 
gille, handelshus, etc? Man kan 
räkna med att den sittande ledaren 
aktivt kommer att göra sitt bästa 
för att röja den blivande härskaren 
ur vägen. De som har sett filmen 
eller läst boken Willow kan säkert 
få en god känsla för hur detta skulle 
gå till. 
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Kärleken 
som drivkraft 

För en medeltida ädling behöver 
detta inte förklaras. Denna kam- 
panj lämpar sig oftast ganska då- 
ligt för rollspel, eftersom man ofta 
har betydligt mer jordnära motiv 





för sina handlingar. Livsmålen för 
rollpersoner handlar oftare om rike- 
dom, ära eller makt än om kärlek. 
I medeltida skrönor är det dock 
oftast kärleken som driver riddar- 
na att handla som de gör. Se t. ex. 
på Tristan och Isoide, Aucassin 
och Nicolette, Romeo och Julia. 
Grundidén handlar om två älskan- 
de som inte kan få 
som deras föräldrar ligger i kon- 
flikt. Kampanjen går ut på att över- 
vinna de hinder som står i vägen, 
huvudsakligen genom att få föräl- 
drarna att ändra åsikt. 

Eftersom den normale rollper- 
sonen knappast riskerar livet för en 
kvinnas kärlek kan man eventuellt 
lägga in andra belöningar som leder 
till liknande omständigheter. Kvin- 
nan kan t. ex. vara mycket rik eller 
mäktig, och ett giftermål leder till 
både jordegendomar, välstånd och 
pengar. 

Medeltida historier av detta slag 
hade normalt olyckliga slut där 
paret ljöt döden under mycket tra- 
giska omständigheter. Huruvida 
detta ska återspeglas i kampanjen 
får spelledaren avgöra själv. 

Legotrupper 

Rollpersonerna kan vara medlem- 
mar i eller ledare för ett kompani 
legosoldater som ständigt hamnar 
i stridens hetta. Även magiker och 
tjuvar kan medfölja detta kompani 
som läkare respektive spejare. 
Uppgifterna kan t. ex. vara vakt- 
tjänst i en feodalherras borg, liv- 
vakt åt en högt uppsatt person i ett 
stort slag, eskort åt en mäktig han- 
delsman, osv. Eventuellt kan 
kompaniet ha en specialutbildning, 
t. ex. belägring av borgar eller 
'stadsoperationer' under diskreta 
former. Det bästa är kanske om 
kompaniet bara omfattar ett fåtal 
personer med spelarnas rollperso- 
ner som ledare, eller att rollperso- 
nerna utgör en självständig spe- 
cialstyrka, så att de kan agera på 
friare hand om de så önskar. 



Exempel i Ereb: Ereb Altor-boxens 
introduktionsäventyr 'Enhörning- 
en och Drakormen' är en utmärkt 
upptakt för en karriär som legosol- 
dat. Legotrupper behövs överallt, 
även i länder där fred råder. Borg- 
herrar vill hyra in dem som försvar; 
handelshus vill hyra dem som 
eskorter; korsfarare vill hyra in dem 
som förstärkningar, o. s. v. Länder 
som är välkända som producenter 
av legotrupper är Caddo och Ere- 
bos; stora kunder är Hynsolge och 
Träkor ien. 

Inför ett eventuellt krig mellan 
kopparhavsstaterna Felicien, Be- 
rendien, Erebos och Caddo är le- 
gotrupper extra populära, samti- 
digt som rustningen är stor i Trako- 
rien och Hynsolge. Legoknektar 
torde ha bråda dagar och mängder 
av tillfällen till att få tjäna sina 
pengar. 

PEST! 

Pesten härjar i landet och folket dör 
som flugor. Rykten säger att en ond 
magiker, en hemsk drake, religiö- 
sa fanatiker, en främmande ras, 
folkets firånfälle från den rätta tron 
eller någonting annat är orsaken. 
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Rollpersonerna får i uppdrag av 
den döende kungen att rädda hans 

rike. 

Denna kampanj kan, om den 
sköts på rätt sätt, bli en mycket 
kuslig och dråplig historia, särskilt 
om spelarna haft sina rollpersoner 
ett tag och har hunnit bli fästa vid 
dem. Den naturliga reaktionen är i 
så fall att fly, men detta vore ju att 
strunta i sin herres befallning... 

Samtidigt leder pestepidemier till 

plundringståg och 
se, förföljelse av minoriteter som 
misstänks för att ligga bakom 
pesten, och att religiösa demago- 
ger kan få otäckt stor makt över 
folket. Rollpersonerna kan själva 
råka ut för detta i sin jakt på den 
onde magikern, den hemska dra- 
ken, osv. 

Exempel i Ereb: Pest i större 
eller mindre skala kan naturligtvis 
bryta ut var som helst. Några exem- 
pel: Pest i Berendien; alverna i 
Landoris skogar misstänks. Alver- 
na anlitar RPna, som är bekanta 
med någon av de oskyldiga offren 
för anklagelserna. Pest på Aidne- 
halvön; mästaren i Svarta tornet 
misstänks och man beslutar sig för 
att rensa ut bland de onda svartfol- 
ken. Pest på Erebos; ärkefienden 
Caddo eller den nya fienden Feli- 
cien misstänks för att ha förgiftat 
brunnar. RPna kan vara fredsmäk- 
lare och dras in i politiska intriger, 
de kan anlitas av någondera sidan 
för att bringa klarhet i orsakerna till 
pesten, de kan hyras in av en 
munkorden för att finna medicin 
och så vidare. 

Pirat 

Som pirater, fribrytare, sjörövare, 
renegader, eller vad man nu vill 
kalla det, tar RPna på sig rollen av 
havens skräck. Orsakerna till att 
börja ett liv som pirater kan vara 
många, se t. ex. uppslaget 'Fred- 
lös* eller 'Omvänd Robin Hood' 
ovan. I det senare fallet blir det 
snarare smugglare än handelsmän 
som man måste bekämpa. 

RPna kan dessutom tas som 
slavar ombord på ett piratfartyg 
och på så sätt tvingas in i tillvaron. 
Om RPna t. ex. blir 'friseglare' i 

Feliciens tjänst (se sid. 
12-14) är det tveksamt om deras 
verksamhet skall kallas piratverk- 
samhet eller krig. 
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i diffihär deleri HiiB| : dii : -en séir^Hili" 

■ral! ; |?ersÖM er '■ anlärtäer %ffl5Fi^3|i^ii|gii: 

■plita'. Dock måste du som Sljljjl 
;^^dföljl|i|il: : -2:klenan : ;.d^^ 

llÉIlUBi. du" bö^ar' ; J^Öi|=fe^i^Ba : ä!g' 

| ; 5||Hiii^ii";;#r :dét irtli :sa< ; viWigCi||: 

!;|fitiiiv^ 

Éi||;;lfol >:de^ 

jiäri$la^§§^ 

också. Det mesta av deisojpstår (■ 

händelsér^ipiatier' Och : -§lri||lpr ; .l|åii; 
:illtÉrliki|id^ 

vill; ^*Hte;jft|iligoil;U||^fag$b9|t ; f&SU 
;ft mÄkiftsMvf Ör. sttuftloiien, infdÉllBjS: 

Fokfcis , Nordisk; ÄmUpbok S|(|| j||k - 
Bände i|i Jttld : värda.: Tag; dig ! ÉHiätlr^ 
lj|0^é/^|fc/t':. :r avli^ik i dB 'engllf k'. 

Billig 

^|p&rern.a j krina^kungapäÄ^ 
&lfl^(i^^^ful!öil^^^^^." något.- om 

Dukan äSiÄ^^ÄSw-v H Ic e-' j^^St^t '"; 

É:l!ixtel:l 

ipé1.a||i||;^Ä.: : :ilken^^^^^^ 

dig,' '|iih; : '::det tOIhor j#5Ä : Ip^lledari Jl 

:ian: : i!IlPil|^B 
^stämplade.v:-:i; : övrrt|^r det diÉIHtt-: 
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Hing av ..ttil^Blll^Ä -^ A|>per)di?c. Ä) . N fi 

bensinbrist och liknande går utmärkt 

brev | iiÄiiÉIgiiliiMet ^éVKl^^^SiMiå^i- W-- 

Ähii g antéjljl^ ;^btac(Öi 
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l||i|Ääi||fehifl!ret giÉtlgt* ;;Iven||iö;$ta 

pHHmpm 

G| jjidu; i ;l|||ll:grti<i |||iillpel a|I| ilfte 
rollpersoner) I gruppen som år bra på 
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(||jrlg : d6rri - : .IÄiag;rir . allt ■.eri "ehlff i*öra 

^.l#'ft^Pc.<aift^.Ät : mannen stirrar 

Win ^iån^^^mi var'ettli|;tag : :sedan,i 

Illil^lllpl^llliS .Mlrrarlllljbaka l|j||i 
ses 5 det är ju Bertrand! Vad katten gör 
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vi kan väl ta en; bit mat imorgqn? Ja|j 

.'bar ih.är på Hotell Örnen ;■-< var bor dit 

g;c& w Man ger NN en H)SfÖ-|^Ä^||j^a ! 
■axelh: §§§1 I l^|ii|^^liBBiB|ps|pli^ 

ililÉliirliiiili S KFi KilftÉBfcl^^ÄJ' 






ÄVENTYRET 

BÖRJAR 

Matchen .St 4töt och ni §pii|iSSIR v P^- ; 
'dystra tintlhar åtatt drä||i^.era-sOTgerl:: 
i några: "liter .öl. FjiTr^t':ni|ånatt; : b!ir ni i 

vaktetlM-har haft #1 f^C^ET givande, • | 
regeldiskussion meÄtt ':9äng:||Sb<>rgs:.; ; ; j; 
supportrar ochlr Inlelflhg^e vallirrina il 

kila senare j $^^;^riijp^^:-SéilfirtÉa I 
ites NN l och: BliMrarlbm ; :; ellSar uäSI I 

slagna Ögonbryn. • 0é jäffljfiilfr^lÉ-dS^ 1 1 
ren. NN går och öppnar, och bill. Jfcti ; ?» 

ligt ..spik nykter har fhillSIr vem.s§m:v ; :: 
står utahför: en-pol isman-flan- bljrdbff; I 

nen inte har dragit sin. pistol, och fak-.. ; : 

|}l§|lrlj|fc 

loilly 

"Hetei* ni NN2" frågar pollsehu ^llllll 
flltljagar att jag ^£feer£å hlr^^ä^lifiÄ^ti 
jag har ty värf dåliga nyHelejö ;i|i||jnerhi.; : | 

den ^KfffiliÉ^ttJ^ättHii^ll^^^Mi^H I 
polaroidkort Ja, ni känner jflp ' här 

miiihen.' Ni stöÄ-ihbp rned hÄlpSh^ffir 

knappt sex 'ij|phar;sedÄf Från köttétlj 

stirrar Bertrands oseende ögäillpp-; | 

mot er* "Vi behöver en s^SSÄ|liiiij^iJfi0~ •." : . f 

ring.. : VUr'hi.iJJtt med till; ståÖoneh|||| 

Efter lite;prat'ä^ r ÉllBBHiBi^^^iH 
att ni alla kan följa med, bara niÄfier 

VAD MåU HÄNT? ; 

;Bérlphi;;:yailiitl- 

Éum spf J evinfeytah lén -agent "förkejsar; ' j 
H.apoieoriiXI. : .av Frartken, För nå:goh | 
: rnånad :: sedlh snubblade han, :Eelt;:ay I 

en slump» p&^:yad han trodde, kundij | 
vara ehl edtråd till en terroristorgiihisM?. || 

tion, .Legionen , som j ägas i helä||BiiM- | 
en . Han fann då till sin bes v ikelseatt jj| I 
nölllind iga | J kunskaperhä • ; .fc5r ■ att; "ut- I 
veckla sin idé inte faÉjl^^Frjaok^r^i^h I 
han kun de inte heller bli M : -i^h:,ert. I 
känsla av att vara övervakad. Bprif ahd j 

Hindenburg j där- " hänMiisev i|lj|>|||B||| 

■i=iiiiiks^ 

rätt ( båda siila .rnlsstahkar. Han hade ; 
hittat en ledtråd och han var bevakad, jj 

Så ic|if . B ertr anii steg 'oi^Hpp^^ 1 
.ångfartyget ^iganti^^;i%MM^f^W^Bi 

^skuggadtav 
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:dag:::|:i: ;;lilhi#hli^^ 

några : mget^^^fg^^^^t^^äU&M^n 

d^åyefcflli^llisoni >éh:-;-p|a!rr^ii|?^ft ! 

S^'"i]^viÉ^^pspsÄ^ffiS^ö^ i Spill 

^6i" sin ;yilja: r : fit|v . ptof ess^|^^^^fet r 
intresserad» iri^P^plÄÄ^^pn^öS 
;eli|garrdi::| 

I Ing' som Hlllil I * We: .J^iic^^^Ä^^å : 

na^plt 1 1 Darlöf:: vi|lt0g : . håh; tre :i|||(if - 
dårlSf-iiilPlltt*l^h'tt 

hÄdeis^iSMhi,.. sohi^ 

;|jj| ;■ juli ii^^iiHfeilii^^SäS^^^KHs 

NBilllilrahd- kém ruiaWeiutÄSn" 

jjler bredvid* .:; jfM^SllfBi^^jjSlB^^ rt .atlxi^lS 
ÄahÄbarÉlSiÄdi ;.bi||||||B|l^:;|Ä|:^ :: 

;l|§;::ial>:tilitl& 

p|l|l|i!||l!:|8|i:Äii' 

|||ih:M 

:lidil||a.:i:I"i::"^ 

afj^th|ll||i'plrBtér^^ 

.s|ö|| I y||j|iJ^^ipÉÄ:;. :Mo^pi|i|pja.': . ett; 1SIII-, 
|§l§§|jjjj^^ 

;bigg|*i|brilii|i^ 

;iu:F||§ll; : li3;Ollp:ii 

visa ; : éin' enfaldige brér""hur marivjl^i 

: Sählljiiil : ;B 

j B§fttand\stod for sig sjilyl.vid;vre^ 

skad när:8ii|yiin-str||iite;fr^ 
sprayflaska och tryckte till, Knocköut- 

:;J|ja|B' ;: 'Verkade: orrÄåélbart; 1 : -iriQTiHå - 
;pll:!: ; ie:iihiillllllh^^ 

vÄslös i!.;ÄÉlirhå:ÄM 

färjan lådétill vid^^stai^j^iäitvtil^il^ 
: -Vii|':det ingen ; ::Som ujp|>JttiåJrHs^HS^^ 
'; de.; två . bröderna : "scÄ;; : ||ppteMh. HHl 

^^^ä^^^S^^MlÉBi 1111 ^SRPvHhB 

lillsirhll:iÉiyic|ii 

i||||^|jiiiiill:;lli^^ 

kohipft' wpplHl^-illtti^Ést ~ flili- råga; 
försokp gSÄäet fcS^^"'Äy : -isft'u^^iih. 



•få&&& 
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i en liten undangömd skogsdunge och 

lum" befriade ;^f™™ 



.'V>i-:' :-;«■:' 




■ ■ ■ . _ l' _ l' ■ ■ . 



KSSS 
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jj§|f! ^ÄiWihds k.oi^åhter);;^och'- ävei|| 
llirt de,]nj;|teflihtlå^pisto^ som. han hade ; 

l;hltuik|i;ihh:anfe 

B:::,.När Bertrand vaknade upp .fann; 

■iil:|||illii:|:|TO 

ihte.'hihdÄétJ;;en^l||| skopoiartiin spru^ | 

och.:- j^|||phdy;svarade:- sahnii||senllg|p 

;Iii^Äili||ll;l!ll^Ä 
^BBi:iteöppÄÄ.P^..yär också- någpa#v \ 

liilii ; att , törhij|i : ; J;lil||||pl uhla Bill 

diihiliirtii; i j 

|||||^Bäil;::iÉlHÄ 

^HKrokon ochbitta professor Herders ; 

|l||i;^Ocii||et v ||ii|Jj||^e;:Svårit|ö : ;^ttfe^^ 

j|pl||! s!ål|Är ; proressom » åÄih- honor|| 
l: ; B||^i t ; : skruya : |pJiKo|p|liens gasre- \ 
glag^- och;. | tåhd|j|l|ett stéarlnljus; : : :: på 
köksbordet. När bröderna Ghalt drog 

S||jÄ^ 

jlé tjf.ffl^VKSf^lSiiH^ explosion ;l|fc; 
ftrayé ^i§ sjalyä t ill ett val -u^ö^arbete.; 

8b| 0rp:y^it|É ;: ';: ; hadé; : ;^^^^ -iriglii 

anledning att gratulera sig eftersom de 
jgjord|!B|piW$Äig.-De såg till exerrij 

:bfihh,rier;- VMl^Ö^K^B^^' S^^^l^i 

HB 

■■■■ 

— .; -de -åöiiie inte i i^Hiim Bertrah|ii;* 

kläder särskilt väl, r S| ;;; ;; 

'sdnerna-vrt|ilför?WÄ^ 
^Mphl; : :ili«;;|:ÉiÄ" 

||iiffl|(; :: tiU- terrorislSllia. var ;vSrd : :någöt 
S^v^r hanslliv 1 ,t1|j^iÖét;.;skulie ij|||l 

ypra omÖ^l^aftlB^WiÄ^^^r.ftMÉf j 
;i;i;dl"h;|t:lipp^ 

ääiiiiiiiiilÉBB 

||||si|ii|kar,' ihté. någondMiiiSÖ;R|ftli;; 

•y)^-;#rn :: hmi |||Ky;-;f kölle" missly<Uis.,; 

fiigöiifpte^ 

;J|ip|iéh.'/ Har .;had^' bah-ju- li^Élii^i^l 
När :■': färjan- '.vil;:;;;ha||l;; . avgått ^ih: 
BH^^Kl--:klhde;;;;v 

!Bi|jfede''' han-^Bgill, Ett-kuyert b&fe 
;;bli|; : ;|hill|ll|| 

k0h|l!||;an " skiey-.;; hellpna; .missÄhkar 

Sich ..;Bila- i-rälllte 

tet .och. adresserade det till. NN» ^»*4| 

Öj^pias i. händelse av min död." När 

!:||äh ; ;É^ijill' ::i^m 

Hl||kih^ 

■ftt- ib^låtet^ téende-'IÉÖppade i Beilijjd 

lliSéitiirl'- sin.,;l|iiir?iäjlil -Han ';såg : .Ulé : 

||pr^y!;is!OT 
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. HINDENBURG 

POLISSTATIONEN 

Svartgränds polisstation är ingen lugn 
plats så här dags på dygnet. Många 
medborgare som tjtlpljpr djupt i glaset 
lotsas vänligt men bestämt in i en av de 
sex cellerna. Två poliser sitter vid ett 
skrivbord och tar upp anmälningar ocfl 
rapporter från sina kollegor, En stadig 
polis har kopplat ett armlås på en 
svärande muterad hund som blöder:: 

om nosen. äflnp- ■^^^^^^^« 

BiSKoll personerna! ämnas Över till ett 

befäl, polislöjtnant Skragge (en mute- 
rad häger), som visar in dem i ett litejl 

i:#Jd'örum.: rH:är: : f 

Éord och ett förvaringsskåp. En ohäl- 
sosam lukt JÉ|j|cer i näsan på rollper- 
sonerna. På två av borden ligger av» 
långa bylten, insvepta i vita lakan. 
Skragge går fram till ett av byltena och 
drar undan lakanet till hälften. Det är 
Épycket riktigt Bertrand. W § ;;1^^B| 

"Han spolades iland vid Frihanjjjen 
för två timmar sedan", säger Skragge. 
"Han hade ett brev på sig, adresserat 
till er, $å jag antar att ni kände honom. 

Vad hette: han?* B 
HlLöjtnant Skragge ger inte självmant 
någon information till rollpersonerna, 
men besvarar frågor till en viss gräns. 
Mej, polisen misstänker inget brott; 
Bertrands mun luktar sprit, så allt tyder 
på jjt han helt enkelt föll i vattnet i 
fyllan och, tja, det är fortfarande för 

kallt för att bada. Ja, vi har undersökt 
kroppen, inga spår efter våld. Ja, ni 
kan själva se efter [och det får de, men 

Skragge är nu irriterad]. Mej, under- 
sökningen är avslutad det rör sig ju inte 

ens öm en Pyrimedborgare. :;9Hk 

[Löjtnant Skragge flår fått stränga 
order från sin mutade chef att under- 
sökningen är avslutad, och löjtnanten 
5$r rädd om sin karriär. Han kommer 
|pte under några omständigheter att 
medge att det är något mystiskt med 
det här dödsfallet Det enda som åter- 
står för hans del är att klara au forma- 
liteterna med identifieringen och att bli 
au med den avlidnes ägodelar. Blir han 
pressad så slänger han till rollpersoner- 

och kastar sedan ut dem ] : mBBm 
Efter identifieringen erhåller MM, 
som närmaste tillgängliga släkting, 
Bertrands ägodelar, nämligen: 1) en 
kasse våta, värdelösa kläder, 2) en 
plånbok, 3) ett rätt vått kuvert, 4) en 
liten resekamera, 5) en nyckelring med 
två nycklar och 6) en trähsistorrafjto. 



ÄGODELARNA 

jpjillj^ 

i alla fall ha ylit det om de inte hade 
legat flera timmar i smutsigt vatten. 
Möjligen kan de ge ett par kronor hoj 
en lumpsamlare. SSBphSÄ 



■IB 

varken kronor eller frankiska francs 
[en frankisk franc är värd ungefär fem 

rangnota på en frukost från Hotell Ornjjj 
och en biljett till det frankiska 
ångfartyget Gigantique. Skeppet§lv~ 
går den ^rtonde april från Göborg; 
Bertrand har in andraklasshytt. 1 ett 
ytterfack ligger sex visitkort med lijjj 
l|||j|^|^^iill^ii|fi Vallie | försäljare , 
: Ru e Völta ire 8 1 Paris. ; | »Bifil 

år svårt att säga vad det står på det, 
men man kan uttyda en del: "Lämnas 

till MM, ??? [här står NN:s adress]. 
Bertrand skrev med bläck, tyvärr vatt- 
enlösli|p sådant. Det var tack vare de 
här kuvertet som polisen kunde leta 
upp MM och be honom identifiera den 
döde. Om rollpersonerna öppnar kull 
vertét hittar de ett brev [ge dem i så fall 

|(i|ili|^||Jii^^^^|i|j wwnWt dem 

^■Kameran är av ■ standardrnodell 

JillUlMl^^ helst gm |Hi||i|i^j alt 
vara en vanlig turist], liten, idiotsäker 
och försedd med rem för handleden. 
Filmrullen, som lätt kan framkallas jl 
innehåller elva bilder av olika sevärd- 
heter i centrala Hindenburfjfj Bild 
nummer tolv visar en vacker, långbent 
flicka j§ väg upp för något slags 
landgång [till färjan]. Bakom henne 
skymtar några hus som lätt känns igen; 
de ligger nere vid Hamntorget där fär- 
jan töl Oniversitetsöarna lägger till. Hon 
Ur emellertid inte den mest intressanta 
varelsen på bilden, utan bakom henne, 
bland andra passagerare som väntar 
på att kunna gå ombord, står två 
muterÉde grisar som ett par i gruppen 
tycker sig ha sett förut. [Det har d§i 
också gjort, närmare bestämt vid Ho- 
tell örnen. Bröderna Ghalt följde näm- 
ligen efter Berthånd från hotellet Låt 
någon spelare komma ihåg detta efter 
att ha tänkt efter lite.] Resten av rullen 
är tom. || l^^^^^^^^^ppl ;| j^^^^^^^H 

På nyckelrHigen sitter två nycklar: 
en dörrnyckel och en av mindre mo- 
dell, båda med siffran "42" instansade. 
Om någon av rollpersonerna har bott 
på något hotell i Hjplenburg känner 
han igen typen. Det ser ut att vara dörr- 
Ö^hvapen^kä 

respektive vapens kåpet i Hotell örnens 

rum 42p B : ; ; ;; ■ptlflll 8SH| 
Bpr ransistorradion är ; egentligen en 
tolklåda. DiÄ är programmerad af§? 
översåtta mellan skandiska och frank- 

:"■ ;jpp2rft; : dina spelare inte gör något 

^^^^^ri^rnaltenHif^^^^^^^^^ 

det bland annat att den berömde pro- 
fes sor Herder omkommit i en gasexplo- 
sion, troligen orsakad av att han haft 
en läcka någonstans i sin gasolspis. 
Köket totalförstördes. Artikeln berättar 
om hans arbete etc, och nämner att 
han ansågs som en av världens tedan- 

storia. Spelarna kan få tidningen i 



brevlådan eller ]£8pa den på stan. Den 



HOTELL ÖRNEN 

Ingen h$r||hågons in beskyllt Hotel 1 
Omen för att vara lyxi|jj. Här hyr mar| 

Him om Man har.o^lSpm pengar, eller 
om man har något att c|||ja. Många 

äventyrare har sovit över på hotellet, 
många ljusskygga affärer har plane- 
rijf eller utspellfi här, och många 
krogbesök har avslutats här.l|||||| 
ij Hotell Örnen ligger vid Medgången 
i Basaren. Det är inte stort: fem våning- 
ar, matsal och receptiffc på bottenvåj 
ningen, åtta rum per våning i resten av 
huset. Det första intrycket man får rfaf 
man kommer in genom den stora 
svängdörren i entrén är att huset an- 
tingen behöver repareras eller rivas 

Till och med portieren/ägaren, en robot 
vid namn CD32ÖÖ, verkar rostig och 

CD320Ö tar emot rollpersonerna 
|[ai*ska artigt, även när han förstår af| 
de inte vill ha några rum. Om han 
emellertid får syn på några vapen blir 
han genast mycket bestämd: "Mi får 
lämna de där sakerna här bakom dis- 
ken, så får ni tillbaka dem när ni går. Vi 
är mycket no|p Sned att inga besökare 
har vapen med sig inne på hotellet." 

gäster ta med sig sina vapen upp pH 

mmm^m^^ 

något skulle hända på hans hotell, så 

vore det inte bra för affärerna om det 

kom ut att hans gäster var .forsvardjåm 

CD3200 en larmknapp till polisin och 
ett avsågat hagelgevär, bådijlätt åt- 
komliga under disken. 

Enligt liggaren finns det ingen Be- 
rtrand i||irn 42, och inte i något annat 
rum heller. 1 rum 42 bor herr Janus 
Stein [detta är Bertrands alias] "som 
för övrigt är ute för tillfället". CD3200 
låter gärna rollpersonerna gå upp till 
rum 42 och viSla på herr Stein, mei| 
ämnar inte ut någon dörrnyckel. "Jag 
kan ju inte släppa irfflr i herr Steins 
frånvaro" säger Sa|J5iB|i^flp ye ^ 

nycklar] . \ ■; v| j j§ ; ; : 

RUM 42 

Rum 42 ligger fyra trappor upp. Det Ir 
ett dubbelrum utan bad, vilket är nor- 
malt hår på hö||l|et. Toalett rl§|jjMite 
längre bort i korridoren. | 

Möbleringen är : s^||rtansk,j||ninst 
jläiglllyid ena väggen står en knölig 
dubbelsäng med ett överkast som en 
gång i tidenSiijt rosa. Bredvid sängen 
står ett nattduksbord och vid dess fo- 
tände tronar en nedsutten länstol. På 
nattduksbordet står en fotogenlampa! 
En trasmatta ger färg åt golvet, och på 
ena väggen hänger en liten tavla med 
något obestäiÄart religiöst motiv. 
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KADUSAVI 

Cinder sängen har 

lilirtliiÉÉiSÄllMiBBiSilH 

;tur|steg::;lru.- ; 
med sig: ett par underkläder, 
strumpor, papper och penna, en regn- 
rock, en extra tröja med mera. Allt är 
av frankisk modell utom tröjan, som 

^rt lien flaska konjak; 

Bertrands favoritmärke. ||||I 
Under dubbelsängens huvudända 

en kraftig stålbox nitats fast i gol- 
vet. Boxen (som har ungefär sa 
dirriensioner som eri vanlig gjol 
liar ett låst lock: detta är ett så kallat 
Öipenskåp, som laglydiga Hiiidenburg- 
besökare förvarar sina eldvapen i 
medan de är i stan. Den minire #P Ée 
två nyckl arna går hit . 

I vapenskåpet liggel 
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das med sex vanliga patroner och, 
under pipan, en laddning grova hagel. 
Revolvern är laddad, och det ligger 
ytterligare två hagelpatroner I 
den. Här finns även en liten 
gen gulnad psalmbok med skinnband. 
Boken är tryckt i Paris 1783, står T 
och är mvcket fin | säkert värdefull 

H för min soitP^- Badi 

gon to kan läsa frankiska. [Det är 

iag pi psalmboken, om de inte får det 
blir det inget äventyr Som en sista 

Ghalt ha boken på sig n *~"^ 
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2. Arbetsrummet: Ett gammalt 
skrivbord av ek dominerar rummet. På 

dell ä, samt en liten trave med böcker. 
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Professor Herder bodde i en enp- 
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3. Vardagsrummet: En sol 

bestående av en skinnsoffa och 

atöljer, pryder rummet. Vid ena 
i har man byggt en öppen spis 

och bredvid denna Häger en hög med 
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mir;!lhti^"iii::ffi 
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RESAN TILL 
FRÄN KEN 



Detta kapitel behandlar, som du märk- 

: :ir:j en typisk transportsträcka. Detendii 
direkta syftet spelledaren har.med : ;att 

dim till .Franke : rt, ! 3är resten aVj-viSfl 
utspelar sig. Det är bra om något härÄ 
der pårésari; då .J^|^||1|Iä Mn ^kansli 
:W' att ,<jP|p»f -på-sig;» :så: J|säga. Öel#r 

:fo|ltäi;/;;lire^^ 

Kinder så myckit att | : spelpiip; tappar 

gom" :må.ste I du : bestäf^ma själv, :: bif 
roende på vilken.. sp^|spelar;e:du Är 
och hur låna tid ni kan ta jjllji. 



TILL GÖBORG 

Det finns flera satt att fjl|jis : till Franlsä 
éh, men det mest naturliga är J^^ppii 

i|l;ll::;: liilit; ; 

ombpljl • på M/S \ ;|J^^lii|^^|fia1:i^|i 

S&rBt^llS^ 

Resans ^rsta^^app.blir^véå : MJ Bil 

■■BpHS 

(■pr sträckan mellan Hindenburg och 

jpjrlt* Denna avgår klockan tio; /på 

i^lvlprlilnar, Hå||ilil|jiÉ9^ r ' dlBsjätjj 

liiijpii/É^ 

lyxig, så de »[personer som vill slänga; 

ut pengar hittar ]ätt::st'iI!;eh : '.|j|j|Sioi s ii 

Éllll;^ 

! i I Firit går man se da mpiibord. pp; 
hjulångaren Drottning Ada. förÄdare 
li-ahsport-^till. Gdbqrg, Ädä,:år 'm&rlf 
i|j||Jedd för last än för passagerffié^-s^ 
i||5an bli|I;S|l|||ilgt ^MmMrPHI 

jjjjll^^ 

Eftersom Ada saknar restaurang gj§| 



SfcO?» 



'ne-Gryningwif eller kanske ta : m#i ett 
met|||§: ;|iil|jii|ifcnS |jött/om.. itlw;;fi|k 
rS&i8li* : .:iJÄs tidtabellärahpiiiilitili - 

ho ver bara stannatén dryäÉ niJ Älf : d^n^ 
;Qädai slidih: ill 

ska : .fpregångare .Oiil&f g> - en .mycket; 
trevlig stad. Med sitt läge vid G;illl|;i|ii 

utlopp har den ^BSlSBPM^HlÄ 

;iill;vliiiiiti'ftiÄii^^ 

;||:i!;|i!!r^^ 

vltrnålade:: fefe^feiirt^Äé<tlJ^^ : stlfc* 

Élplvlsl^BirM-pB^ 

I §r;; lalthipg, ; ; ■hhHP^^^.^ ÉhESI 

111111:11;:;^^ 

■ å ngfaiiy get ;: <|^lig uÄ- ; 

M/S GI6ANTIQUE 

lllplillS: : : : : ^3iafc^ Épll 



Diplacement: br|||o;;:4TO ton |I 

Marschfart: /l | Äbpf |&l|^^pi} ;4 
Frarnärtvnli^öillietod: Sfg||»;sjB>vélh 



* ti* 



lll>lkorisiimt1ori:'' 1.4711^/h ■ 

Besättning: Kapten, styrrhariv- rnask;Ä 

:i^;rvittlll::::lilliiitt 
:Piiii ; |i:ra;|illli 

By ftel; : : fra1Äte- - : pQst i . paséågerawlÄh I 

.|p||l|peIMn- Frahken» j ^|ji|^arrtondet;:: 

fem däg&r och vi räknar med att vara 

;;|ll^!l||ii^^ 

stås.}.- Vl-örtsMär er en tmvlig-pe^m 
l|ll|^^ä|ill<|iie:är e|i:8ii ■ Wrty g;oc j möf 
•gé^-fört, Hon jär;hyss;:yaxit:'i ' ölyrikéil 
med frånkÄtMfi» t&fc nuÄr -hon tagit-; 
:gij|fcd ' en-- last ^gåtltÉl^irSSil jlanit m 

:fii|||i^ : ,jutan: några/ av de npriMälåÄel - 

liilildpftg irrJÉ 

^p: Anledningen till: kapten ■ Leci^rcs 

;:gair|l|Sliit: IÉ|ÉlllH!lilBÉ|iBl ^^ = 
ipste- vil skall u{|jpackasiav hljjin- nyfl- j 

B|||:r||^|i;ii:a|iii}g 

; ; :iiåii3^B{liifiitiB 

;6et]äJ*rt^:.Såg» F|i : p:ora &|lft r,. nil^ 

lltera^strångt .barnfttSi : W.dM .allili|||: : öÄ : : 
fullständigt olagliga i kejsardömet 

'Ffanken. Här' Hg||er- också éh : falMksnJ| 

i;:oi|iiiis;il|^l^piiÄ 

: ?|g^'^rJIÉ:i^g&ft^^^n bra hacka i' L& 

Äl::Filtiilt/ :: hal^ 

^ijlllll ;ån. :sij|ÄiÉ* -j/ed Iflplllit Inblapdad; 
1 liigön^iillfcka.' AIIa^såttnlngsnÄii-- 
ij§p|i \M^ Wå^^^^^^é av eldarna "är 
||p||lii|r;; : . j iPieHr fe Jolie./ :;|i|m- //ingen'; 

W&Ét?- Stitn '.kiiijiii* han : i|S||i|i' :: :tekig| 
IrlinfÉiP:^ 

:■■ var : -han ; : 'te|fc : ;hos en frahklsk ; adelH 

. n|B|i--öch denipjlillm. var ritt så ^s-kryt-:; 

lllillii belägga hans. krcÄ med sit- 

WS&* Tyvärr fcÄjo ver, silver putsas for att 

f ö r I at för, i||.; ; 

liiÄ|iii:;i|li;;iiB 

jjlggfS^ 

I^BSnf-Äta dagar patrullerar en be- 

:; .pté gSÉfte prata .orn/sf^' fehågÄ|hari: 

| l'r r^Öd för ppff BH and : 1|piiiÖgeram'a|| 

^pih :: ::0|pfli|jpPiP^^^^ 

::fer:åtta.;:':; : Ä mer|.Éh;ll u SO : /W8yS;!SP r : 



slnkts här. "de.. .senasié "Månad erhft 



J^l^^^ijIiHill flesta f^i^gen varit 
»ngliska, men. själv tror; han ändå/att 

: de/t. : ;Mr ■ aSj^ööÄ j ^Sya<>c«t3i'-- vill ;få? 
anlednlhgattioM 

/mnicfe/ä&froro : f^ Ni harvål hört om \ 

■ ■: ' Ijegiorieri? ' ' . Men : j : fafi tro *l A ngtiska J 

■ ÄeMÄ : 'På^ÄnfctsS:lriar^ om ni mil 

mgmngengörjit teielitl B^BlÄlHiS 
HBlllBiifÄBÄliBl ^B hrn käH t men 
krä^^lt'sorA : sm^r, :det år han iill! 

PASSAGERARNA 

, .©u kan går a rÄ|j| IpHl :Gigé?0$££ I 

■ ful|stftri|ligt : : : hlhÉelse]:ös !! hlfh f (S|ll^|j : 
ocksåÄafertyget 'bl|||cådeplatsen förr 

; : ■ett". rätt- stort antal möten o<|h :situaÉo- 
ner. Det ar helt du som. bestämmer. hfl| 

il:Iu|h;iiy|:iiitlÄ;^^ 

idéer om : \j^i:Som kan inträff affår B| 

:!:liil/|h;:iliilpyhihp 

Ifgililll™ 

: : Andres:GIadh : irhaliåi|jft|g. Han är 
llfttFMp» närrnejB' bestämt eh mutérad. ; 
I|pry., : Sédan två; år Hibaka j^|äH^iE|l 

■ fÄrsokeV; hl Hil||ieti utarbeta :ett : sitt afl| 

stånd utan att använda brevduva. Han 

1 t§itfl|li8lg/en rad med; semaforer, alla \ 

jjjiiiB:;!^ 

I;.;.. nar*' : som' skall ■ ktinna. ;;Mäa: : ::Mkti§Sl 
i meddelahdéh;.me11ah : l^rlsamfund%|s:; 

1 sliäér. För två ^|^||^|(ijj^^3i||| 

emellertid höra.ett obehagligt rykté<jB 

' att något liknandeiy^-nrijjll^énn^ll 

pi;^FrarÄen f något e s-Öm /gjorde honom : 

||ll|t. choÄÄdv, Han 'besipI|S: ornedéll; 

;;l;|Jiil;ih;//iltjiiilll^ 

I - ;g|||éikå :: 1 ol ikt .. . Afires ; som de ' flfeiili 

I '.hallåhpj^il^år' hih/;;hoifealt:;liign oÄ 

|lsåv.ii^|IBbh? ■ fattar/ ogärna | shaÄilSte/ 

[. /slut) fot ått ta. reda pä om rykte^-mihhfi 

I ' vara|§;nt.,?;Tröt&,:Ä 

j av*;- ; ått Andres '^GladBlflyttat frånldert' 

^JUjlska myllan. anser han ..att Halr; 

i;;;h^sil-SÉ^/vihlt|t 

I : som /råkar ■: vara ; ; f5dda längre .norrut 
("stackars fjållkaniner") och han f«| 
aktar alla dumma göingar, m 

I ' från -GÖirige.. jrtefil år öppen och;sympa* : 

1 ■ tBl /"öch| ';eh/:;;fariätisk- 1 patriot/ j EÄha 

;//-|ipi:ligihiiipi;i 

siohskurs . med hallänningen AndlÄ 

|i/;tilaiiliI ::;; öi;lii/S 

j 1||§/; OT-^t ; :ÄÉ--- /elier^éertaf e: : 1 korijite; 

. någ : öh : 9v dem att skämta titéf or grovt- 

i miä/den andras språk eller hémlahd, 

I han inte gör ett dugg för att undviil| 

: j^^a^^: g0nsk'}i^ri med sina::medi 
' passa.gi^re|-Mah;/öliin ^Iklckligjiorl^ 

I håh>af s bral|^å maternatik> För/ någon 
| itiåriad' ;;sédåri:;.uj^ft5hh :. hairi;- ett'/Mags' 

1 multiplikationer och divisjöher. - Han 

];;;;;;Måiiir-iei^K;M 
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^(^U|||^||^Jp| vag till paris fcjÉ 

Ipt sälja sin uppfinningjiH handelshull 

iltt mycketji^gi ; pris än<ÉIegentligen; 

fundet.||.' 

Unamith Ahazredith är präst. Han 

sk3;:kyrkan, : :;V^ 

(föder om jjluropa. (Jnamiths sekt, 

annamuslimerna, tllljjt att manneflt 
^||J^|^j|i|^^pi|| inte fy ra, Denna 
lära har bliv it Mycket populär 'Bland 
överklassen i (Jnamiths hemland, N|l 
Kilat, medan däremot den fattigarfi 

§j||oJknirige^^ 

jfende. Unamith har själ v j|ats för ytter- 
ligare fe||§fmaij|vilket är anledninger* 
till ha||| : .resa norrut. Han är nämligen 
;j^|^jpjj||^^||p|^J;J|h : vill bara 
ha "exotiska" hustrjl. Nu har han varit 
i ^risamfundet, där han har hört att 

k v ijjlbrna : ; illpiy c kei^acilÄ ( a |||a|*- j 

||isteljjl& 

fick haflfjhte napp. I^^^^^^^^jpi 

Han har lastat sina bliclUl på Kristina 

rollpersoner kan också ligga illa till. 
När Unamith inte umgås med hednincjl 
arna ombord, Ipjser gamla rid|j§rroma~ 
ner, <^|Htteii^|^inl|||i i bön, tycker 

;han;Öi|jl^ 

myckfpjbra på. Norrr||p||r (Jnamith eff 

lugn och vänlig person, men han är 

den rakad 

ilpnat ettutmä^ 
fula trick. 

|| Boggan MacGorJ|fe är en skotsk 
grävling. Han är född i Skottland, men 
efter en ganska stormig ungdom som 

srriuggla^ 

tiglfitarköl, vilket skottarna kunnat 

Irarnltälla i 1 m^ 

sig till ro strax söder om Göborg. Han 
arbetar nu som fyrvaktare på en av 

greve Andreas ViggCÖar. Boggan fun- 
gerar ipt att själv foUll^i tillverka. 
sup^j^köl och säijjgdétta i Göbor||| 
s^BiBet, varför, han är på väg till 
Skottland via Le Havre i Jippon. Han 
är mycket orolig för att greve Vf||§|skall 
få reda på hans planer, och troligen 
med ratta, ^^|p|p den gojp greven 
inte ser med blida |||jon på spritmiss- 
bruk på sina^^ä 
kan vara både ^ 

men om något går honom emot vak- 
nar lätt vilddjuret i honom och han blir 

våldsam. Han har en blydagg gömd i 
sin mössa och han vet hur man använ- 

Kristina Fraenckel härstammar från 
Finland, men bor numera i Göborjjf 
Efter ett ansträngande år. på J|jlefj||ja 
jfu^iiseivdlt^ 

fen tagit' semester för att se sig om i j 
Europa. Hon är egentligen på väg till 
Iberien för att lapa lite sol (en sällsynt 
vara i Göborg), men eftersom hon äij 
intrigsertjjfav vin tar hon vägen över; 



flrarikeh.; ;Kristinä : ;:ft ; en : väcker, gladf 
lynt flickgf och är ett trevligt sällskap 

tycker Boggan MacGordie äÄÄt och 
skojjf gärna med honom. Boggan själv 
är måttligt ro^d; en ft 

gillar;^ 

skeppets värdeskåp förfprar Kristina 

en IMU rar ^ et: en jlilycket gammaj| 

Hll^tha är sedan ett par år tillbaka, 
medlem i Göborgs Kvinnliga Skytte- 

|^||K|| i;:c>c: Ii ^ '■ :; flir^t!:äspistö:Ie rl J är ^ ; h ^riri^ é: : 

fpvlings vapen. C|||iär mycket träffs|p; 

ker och det är fflistina också. fl 

Benjamin Fai$f från Franken. Att 

|fern gruppen jlÉ ||iil^p|BiHlili^H 

skulle helt enkelt ifilipnda hem, och 
det fanns inte- ; sä;rilårtga träpHiörter i|| 
välja på. Han får en lätt chock när han 

ffål kommer ihåg sedan kollisionen 
utanför Hotell ||rnen) men låter ingen 

märka ^^^^Plil^Mll^pKl^Ki^H 

skeppet lägger till i Le Havre är att ta 
kofjjjkt med Legionens män på plat- 
sen; från detta ögonblick kommei 
gruppen ||||rara skuggad av en térroi- 
rist. Färre i|f§er sig för att vara hani 
delsman som har besökt sina kontak- 
jer i Göborg. Han gör ingen hemlighet 
av att han delat skepp med Bertrand på 
ditresan, och svarar gärna på frågor. 
[Efter lite censur, förstås.] ||1 

Om du tycker att gruppen behövjji 
Éte förstärkning så kan man ju tänka 
sig att någon eller några av passage- 
rarna kan övertalas att ansluJ§J|$ig.. 
jSristJjia Fräen<|j;el följer till exempel: 
gärna mejjpm rollpersonernas historia 
Mer spännande och om de dessutom 
verkar trevliga. (Jnamith Ahazredith 

särskilt inte om han tror sig kunna 
Ifäffa snygga brudart 

1300 KILOMETER 



SENARE 



Gigantique anlöper Le Havre bara en 
dag försenad, den tjugonde april. När 
hennes passagerare börjar gå i land 

möts de av en patrull gendarmer, fem 
meniga och en sergeant. Alla som inte 
j|ar ett frankiskt pass, alltså alla icke- 
franker, anmodas a||§f|lsa upp giltiga, 
visumhandlingar om de inte vill stanna 
pljjkajen. Visum kan skaffas på någÉ|j 
frankisk ambassad utomlands, |||| 
§xempel i Hindenburg, och kostar då 
20 kronor, ett rent rutin-ärende. Det 
går att muta gendarrmerna: sergean- 
ten vill ha 25 francs per person eller 
motsvarande värde i varor. RollperscÉ 

Boerna kan förstås försöka tvinga sig 
iland med våld, men då får de också 
finna sig i att vara efterspanade brotts- 
lingar för resten av sin vistelse i Frank- 
en.. iiJlliHI 

L^ Havre är med sina 28.000 inne- 
vånare Frankens viktigaste hamnstad. 
Om inte röllpers^iilii yäljer att stan- 



na i staden, sorrijjjlr all del kan erbjuda 
alla de bekvämligheter man normalt 

fljlliippar med hami|||åder ( 

jlmoraliska, men defihit|||lpa||j|) , Ijjl* 

ÉetffléV 

je. Längs floden Sein;i|gäiJHodl|tai|i: 

både för gfjlijoch p|isagerartrafik. 

Man kan hyra pansarhästar (för en 

rimli|j^rra och en STOR deposition! 

fp avgift) eller köpa biljett till någon av 

de diligenser som förbinder Le Havre 

med grannstäderna. Och om ma|| 

verkli|||||§par pengar som brilfjrier i 
fickorna kan man åka luftskepp! till 

Paris: firma BlérioÉ^inehar ett av lan- 
dets få privatägda skepp, och tjänar en 
IPft; slant pä :; : rika ;turlÄ|p. : | Éilir^lkii:^ 

för att kunna ha tungt beväpnade 
pakter» både ombord och på länd- 
ningéj|latsen, i alla fall. i§ 

v; | fllfJÄiiS^ ga på en 

liten shoppingrunda i Le Havre för att 
|J|ffa lite frank iska-lplä der. 1 annat fall 
kan de råka på en del :: pt(^^ti,- Det: 
Hårde nämligen vara uppenbart för alla 
stadens jjjjhåtjuvar att 'Här kommer ett 
gäng ti||$ter\ Fickor kommer att vitt| 
jas och bondfångare kommer att vädra 
morgonluft... Hederliga franker är nor- 
malt inte direkt ovanliga rnot utlän- 
ningar, men de tycker bäst om utlän- 
ningar om dessa stannar i utlandet. 

:l||||norr^Éa sättet för h|j|||§iga 
franker (och turister) att tlHIig till Paris 
M| med diligens. Resan tar fem dagar 
jjlh en enkel biljett kostar tre .frajÉ||§| 
dubbelt så mycli&t för mutanter sonfl 
tar upp större plats än normalt* D il i - 

Ipnslinjen mellan Le-rHll^re och Pari j 
gr ^[trafikerad, så det borde bli en 
ganska lugn och händelselös resa. 

Om gruppen inte kommer till Frank - 
en med Gigantique kommer de inte ät! 
bli skuggade till att börja med. Aj|jr! om 

||jil|^rsörterna besöker pol i 

jieterna i Pariij eller börjar snoka på 
Bertrands hemadress (Legionärerna 

håller rutinmässigt ett öga på Bertrands 
bostad i Paris), blir de satta under 

J|ev^liiing,; : IHi 



VAD HÄNDER ( FRANKEN? 

I korthet går äventyret ut på följande: 
Legionen har upptäckt en hemlighet 
som har gått i arv sedan medeltiden, 
nämligen att det finns en ihålig l||>pa 

utanför Normandiesijlust. Därutövej 
har de hittat ritningar från 1700-talet 
på en enkeL : ; : : !:: ytterligt-i^|rnitiv, mei§ 
fungerande ubåtskonstruktion. Med 
lllippan som bas har Legionen sänkt 
jtt antal fartygs med hjälp av en ny- 
byggd ubåt ^I||i|É©: ;i gämlii r itn JSjjjfH 
BiS | Det :; : :; är : :: ; : ;détt& : "sohiy^Birtrahd : l^har 
kommit på spåren, och om rollperso- 
nerna är klipska nog, lj|nmer även de 
att hitta rätt. Ska de kunna hindra 
Legionen från att provocera fram ett 
krig med Anglia? §111 ;| 

1 Svaret på denna ödesfråga får du i 
Sirikädus nr 20, som fiffi^m : er:: : i : :;iu^iy^ 
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FRANKEN 

li^^^^ll^ljf^ililillHiliiB 

l|tatsskk||| Envälde 

Hu|i|dst actf gä ris 

Myntsystem:^ Nj^oleon '|l|Ä : Francs 1 

S;OÖÖ;;;;Gehtime^ 

ALLMÄNT 

Pfaniiilli^ 

nerv; jjJ|i|||^Ji||iÉd j iiiil^iÉ^iB^ j^É^^IB 

den storflipkdomen, då deras förfäcflÉ 
behää^BIJi-stÖrre delgav världen. Vilke$i 
tanftsom" helst ;fe 

kejsarna, Napole<f§f;l Boriapar§| : som : I|| 
1 800 -talet lade under sig Europa och delar 

:äV'. : Slllfi||l^ 
;bo;;rtö ; |l!|§^^ 

;llrig; ; ;||rakt i; ^^ 

Napoleon. ildR^^^Si§llSB| 

E^l||riget mellan Enklaverna, i vilkelj 

Napoleon VB^n :: --|iéri^Uyade bes^gr^le de 
brittiska och bajltrska enklaverna» började 
arbetet med att återupprätta Imperiets ||§j} 

taMråiÄ^ 

jlpyieljjtÉrpoB 

■ÄllP^HBiiBISBS^^ I 'JWte* : :S|telt : : tnfl|É|ipiri = 

;aW : ;"eri; :: :gruppN 
léddÉlMpn f^riod 

[Vilfehi : d£ : '-^^ 

lÉlIra^faiM 

ter na rvafaride upplever Erankeri en 
period av relativ fred. Da och då ^||||^i| 
ligenifJI^Mi' rövarskaror över gränsen,. 

j|i^É ; : des| j|^ 

■allliitl |rain|j;äriö^ 
:H;Éy.if||ele^ 

detta. 

§ STATSSKICK 

Kejsardömet styrsl|l§urligtvi.sVav enkejsaji 
re. Denna ijtfelgår i arv frän far till son, och 

h-air; gjort så i ifBdÉi.:'-: lii4i!3Mé|^K^r*: ; . : :^i^^^HP^ttfl 

fullständigt enväldig, men kan enligt grund - 

li|ph§å^si^ 

j|§||i|§|§§^ 

|j|i^har : :n^ 

|Jiståehlfe;ÉÉå^^ 

Dessa är alla högadel och alla har dessu- 
tom generals rang. 

totx^t\t4:0r^^:"^^^^^^0n&t'. \ Dessa; 

;egnaj;i ;: admWsta 

mifisstyrkor,; AllaÄ^iktJga :■ bellÉ; rattas 
emellertid i Paris. 

POLISMAKTEN 

:ÖrdnlngÉh"|lij^ 

ipollsii s^m;l;^ 
rmitlfilpfll^ 
sorti; J|||tip Pyr i samfundet» finns l inte;; här 

(däremo^i^ns det förstås civilklädda gen- 

har ett gendarmen. . ; ip 

Silprnetö^ : ,fliiU^H^JI || 

liiJiÉeöiJit^ 

polisen, inte under armén. ^^^^^BiSI 
Den frankiska polisen har rykte om sig 

a tt v a ra | efie;K|iy; : ::Mij|jfÄss ef fe||jp beror Ii te 

;p£vem;;spm;: : ty 

lig statistik klaras! alla fall 95 % av alla brott 
upp. Elaka |jj|}or hävder emellertid ap 
den smickrande statistiken j beror ^pilijl 



ppljsmihiste 

Ifarte, rålH" varä i: kejsar^||feror.. Jjjl 

||i||(|||jJ^|S^|HiHli >:Sir|lä:l t ; l : ^pu|ifÉI:li 

;jl|Éftkén,;li^e& 

aldrig till polrsutbildningDare^ 

re eller uriderofficerare. -^H 

MILITÄR 

Pet finns inga siffror på exakt hur stor armé 

;rrlSfpliffra 

detta kommer de stående, reguljära för- 
banden om ca 45.000 man. 

jlllAlljl^ 

ÄlllÉllltat^ 

J|f|tienig. FMM. och muteracfel^ir ar hän- 

iJljllrJ*^ 
:fÉyfåglar>::Och*^ 

jlestår av extremt kraftiga FMM. Båda 
kompanierna ingår (tillsammans med andra 
Jlitförband) i det kejserliga gardet, och 
eskorterar alltid kejsaren nil hart är på 

fi|iij|yitir^ 

jplgott och ont. A ena sidan. är Gardet 

i;nirnerö;^^ 

tllåiltyrfea.- 

männen väljs ut på basis av skicklighet, 

mod, fysik och intelliglhs» och motivatl$I 

nen ar total. A andra sidan utarmas milisen 

öehide^ovnga" 
E öffile|ili?svar;tysi|ö|er 

;;s)ilvl|tea^ 

oduglingama. I^B; 11^^ 
jJpKeisar Naooleon är överbefälhavare 

jB^lr-jå-li;; ; iSSMHHHHB^HHHSM^äWil 

1 j ::;;M^: ::: ;Éhdanl^ 
ÖcPililllK 

militären nästan uteslutande flintlåsgevär 
och ildre bakladdare; högteknoiogiska 
vapép är helt enkelt för sällsynta och kost- 
samma. ; ö |^^^^»1|| ; : i ji|l;l;jl8ÉI!:: : Ä 

Dess viktigaste uppgift i ett eventuellt krig 
är att hålla den angliska flottan i schack; én 

både har fMra och bättre skepp DÉjRsta 
frankiska skepp är segelfartyg, men ang* 

båtar förekommer också. H: tHnBMBteii 



| NÄRINGSLIV 

Franfeen är, med sina rika naturtillgångar 

i^hiiitt : ;rii^ 

leva I- Det blir aldrig riktigt kallt, i varje fall 
inte med pyriska mått mätt, och både 

:ga:;;:^Ii*n^ 

ÉiliepiÄ 

i|l"||iltafiR^ 

något som emellertid kejsaren derrigfetera^ 

^eiiiikiPtlRr^ 

littSftfblkat, närmare bestämt fem gårÄr 
tätåre än 1 f^ri^mfundet, eller ungefär 

femton irivåna^ 

skor och mutanter; de flesta civiliserade. 

Den viktigaste skpjfsaden mellan Pyri 

lllBfiErånkeri^ 
eh::;"ar;'' : ^IÉlaAÄ 

befolkningéri består av; :S}avar.^^^r:: 

;::; : ;:::: : ;;;;:ASlå : VaffM;y 

tungaliiB^plirna töc^; ; IÄffsri Sdfe : ^ife/tÄ 
: (det: vitl: : ;;l(tt; : bordelier) , dä remot ä r de rätt;. 
sljj^ynta i handelsflottan och j^p|p^^S 

om man a) t^pom kriollånge, b) inte kaÉ 

;||öMsil : «iå:veri»'- : d}^ 
;É|jiÉiii!i:iej;^ 

De flesta slavar behandlas väl, så slav- 
revolter är lokala och sällsynta. De inträffar 
emellertid, och straffet för upproriska sla^ 

;^ai[!i§lfcriu|^ 

motsvarande kroppsdel för en mutant som 
inte har någon f|j|||||r||and) och offentligt 



pryg§lv:i:iillhdld^s j ||||| IIHBIIIl 3 

varelse och en fullvärdig medborgare || 
kejsardömet. Detta sker när a)fens skuld 

ililSil^Äifcåift^lÄMÄfi ; : är ■ ;a^|jinat : , |Ä| 

KOMMUNIKATIONER 

Eftersom landet har en lång kust och många 

förllytta sig mellan två punkter. Största 

:|telen-av ; . ; SMM^^^MW^MM3%lM@ffi 

;segiJj^ä^|:rneh::;iil;W5 

||kej:;teåktig||ahtå 

huvud taget vanligare med ångdfift här än 

;bl|Miinde|iliW 

nä : -"årl8Ähdi; : r|ll 

;lnna|ltilgs^rå : r^:p 

varupartier. Öiljgenslinjeirna är oftast påli#; 

Iiga|: : menl8|iö 

vagn. Adelsmän och kejser|ig|S(änstemälj 
har nämligen rätt att rekvirera diligenser 

;c4m^!|éltyc& | ; : i| 

På ett par platser i Frankeh har man 
börjat experimentera med luftskeppstaxi^ 

: : E^SSå : li||las ': : ^|ep 

i^iJ:lrankllik:;ÄÄIi 

den lor^t a ballongéni Att åka z^ppelinare 

pr dyrt, och är mest avse|i jisöm ett tidsför- 

:driv:föp;sjdi^ 

ar, 

kejsarenB : \ 

Ät att dtyecfela sina undersåtars kultur. Han 
har till exempel anlagt flera pllker och står 
sJÉ^ te Operahus. Méd 

ufilantag för några små incidenter vlÉ 
gränsen till Iberien, och ett och annat slaj] 

tid varit lugräHHpi' '^WBbbS^ ^-flHHi 

tlugnét nållir '^S^H^äljpi itt :: ;;tä;, : ;; : :i||:; 

rustar nämligen både Frankeh och d#lff 

;valt|iga; : :;^|ii||1|i 
jlllllllla^ 

ett stort antal angliska skepp har sänlljff| 

:Än^|ska;;; : 'l|||i|I^ 

^'ÖvirMyåhÄ^o;:S{örh:ih 
sii^öhtlhg;t ::! ?uh^r:;|;É : ;; ■: i]&||p::: ■. plötsiigt; 

Ifecplocterat och slagit hål isSiriÄ. An^|r- : 

||g^iÉalfer||:| : ; : <|i|;;fi 

ska och frankiska fartyg i Angliska Kanl| 

É|É|; : J ; ö||||iiHi^'Utöm 

övrigt vinna p||p skada den angliska flöt- 

lihi:'::Frahiérnill 

5iÉ|i^m':^pm-:"l|l 

Anglia som vill provocera fram en e|||>k för 

;a|teila;rta; : : krtg. liBBBiSKÄ 

i 'mB^^^^^åi^^^-f^S^^^Mft^ ^har ;en : 
avvikande åsikt. Kan det finnas någon tre- 
dje part, förutöni Franken och Ahglra, som 
skulle kunna vilja locka de två länderna i 
krig . i med- varanara? ; « 
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APPENDIX C 

Fotokopiera nedanstående och lämna över till spelarna när de hittar papperet i professor Herders skrivmaskin: 



Följande text är hämtad ur 
2 6 enligt vår tideräkning, 



Thomas 
alltså 



Jeppsons 
under er 



bok "Antikens Mysterier", utgiven 
kejsar Napoleon den åttondes 



ar 



o 

sa 



regeringstid. Jag tror inte att Jpp Jeppsons arbeten publicerades i Franken, 
det här utdraget borde intressera Er. 

"...Slutligen kommer vi till den episod, på vilken jag stöder min egen teori. 
Den 17 mars 1669 utkom ett litet häfte med titeln: 

NÅLENS HEMLIGHET 

Hela sanningen avslöjad för första gången. 

Hundra exemplar tryckta till hovets undervisning. 

Klockan nio på morgonen samma dag började författaren, en helt ung, välklädd 
hovman, om vars namn inga uppgifter finns, dela ut sin bok bland hovets 
förnämsta medlemmar. Klockan tio, då han hunnit få ut fyra exemplar, blev han 
arresterad av en gardeskapten, som tog in honom till konungens privata gemak och 
sedan började leta upp de fyra utlämnade häftena. 

Då de hundra exempalren vid tretiden blivit insamlade räknade och 
genombläddrade Ludvig XIV dem personligen, innan han kastade häftena i öppna 
spisen alla utom ett, som han behöll för sig själv. 

Den unge hovmannen var närvraande vid häftenas förstöring, men inte ett ord 
växlades mellan honom och konungen. Vid audiensens slut fick gardeskaptenen i 
uppdrag att föra honom till de saint-Mars (min anmärkning: herr de Saint-Mars 
var chef för Bastil jen, på den tiden ert vackra lands beryktade statsfängelse) , 
som först spärrade in sin fånge i Bastiljen, sedan i Pignerols fästning, sedan i 
fästningen på ön Sainte-Marguerite . 

Både datumet och lokaliteterna överensstämmer utmärkt väl med de odisputabla 
fakta vi har om historiens mest gåtfulle fånge: Järnmasken. 

Vi vet inte varför Ludvig XIV utdömde ett så strängt straff åt den olycklige, 
men vi har en ledtråd. Det verkar som om gardeskaptenen, chevalier de Gaumard, 
tog sig tid att bläddra igenom en bok innan han överlämnade den till sin 
härskare. I manuskriptet till hans memoarer står det nämligen så här: 

"Det handlar om en hemlighet, som voro känd av Englands konungar, men gingo 
förlorad för Dem, då den stackaren den svagsinte Henri sjätte krona övergingo 
till hertigen av Yorke; den avslöjdes för hans höghet Charles sjunde av 
Jungfrun, blevo staatshemlighet och gingo från Konung till Konung genom ett 
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som var gång förseglades 
till Francrikes Konung." 
var för övrigt ett av de 
memoarer, för sex månader senare 
mellan Le Havre och Rouen. 



script, 

signum: 

Detta 



igen, och som man fann på dödsbädden med 



sista styckena som de Gaumard hann med av sina 
hittades han död i en höstack vid landsvägen 
Hans mördare hade tagit ifrån honom alla värdesaker 
men i hans högra stövel hade de glömt en juvel, som man efteråt upptäckte: en 
diamant betingande ett högt värde. 

Det förtjänar även att påpekas att när konung Ludvig XIV 
mordet blev han likblek, och drog sig genast tillbaka till 
Varför blev konungen så upprörd? Vilka var mördarna? Var 
rånmord? Jag hoppas att någon gång kunna knyta även 
Järnmasken, men jag famlar i blindo..." 



fick 
sitt 



höra talas om 



sovgemak . 
det verkligen ett 
denna händelse till 



' x'Lx'b"|" ' 




:*x"x'x£xx\— 




1'iVxV "i ■"-".■ ■■""V'**:- *X*'- '"'x-^x-.-x-M' 
'miViiiiti «xVt iM-- HVi 



■x-.-.-x-,*.--' 




I 







iifiipi 




:«•::■:;■:■■ ,,':;s,'few! 




'■:■■ 









■ MM 

.v,* v .. 



. :",:vx. 



mm 



• *.V.V *■*■"*■*■ - ** 






mm m™ 

■mm:. 

: ':wn?"m ■■■■- 

v-',v, v:*>;'x : >: ; 
■■;:■::'■--;■:: 

:mm:mmmm 

■;:I:p::;^W: ; 

iiiipiiiiii 



vv^SSÄ^f&^Si^^iS****^ 



' -■- . x - x xx- xx L x XXX » X 

"::'.'"':■■■■"■ 










, L ,\- Hy. ■ 



KADUiÄVINTYRTIIlITTfnflLADUfåVllfmmUim 







Drakar och Demoner Samuraj 




BAKGRUND 

Detta äventyr utspelar sig i provinsen 

Raigo i sydligaste Jih-pun år 1360 eHt. 
Stora delar av södra Nan-kodo är ocku- 
perat av trupper från Tsun-kuo och de 
främmande fogdarna styr med hård hand. 
Det finns många som på olika sätt be- 
kämpar de främmande herrarna. 

Det finns en inhemsk grupp adels- 
män som vill driva ut utlänningarna och 
återupprätta Jih-pun i sin forna härlig- 
het, givetvis med sig själva som ledare. 
De har bildat ett hemligt sällskap kallat 
Gudomliga Vinden. Deras ledare är Ari- 
ma, en man med särpräglade mentala 
krafter som har gjort det möjligt för 
honom att komma i kontakt med främ- 
mande dimensioner. Han har kommu- 
nicerat med en varelse som kallar sig 
Aneki, en demonfurste ur den jih-pun- 
ska mytologin. De två har slutit ett avtal 
där Arima har fått kunskaper i nekro- 
manti och tre demonmedhjälpare i ut- 
byte mot att han ska hjälpa Aneki att 
manifestera sig i Alt or. Aneki ska då 
hjälpa Gudomliga Vinden att fördriva 
inkräktarna från Tsun-kuo från Nan- 
kodo. 

Aneki kan bara manifestera sig i Altor 
genom att 25 personer offras till honom 
på ett speciellt, mycket grymt sätt. En 
mindre demon måste slita av offrets 
huvud och samtidigt lägga en besvärjel- 
se över det. Denna ser till att offrets själ 
stannar kvar i huvudet; en upplevelse 
som driver personen till fullständigt 
vansinne. Offrens lidande och vanvett 
skänker Aneki förmågan att manifeste- 
ra sig i den kända världen. 

Gudomliga Vinden liknar en religiös 
kult i sitt tillvägagångssätt. Den har köpt 
en taverna, Tersi, som täckmantel för 
sin verksamhet. Eftersom Tersi är ett 
tillhåll för drogmissbrukare var det lätt 
att få tag i offer; vem saknar en försvun- 
nen, nedbruten drogmissbrukare? 

Hittills har 21 personer offrats. Deras 
"levande" huvuden finns i templet under 
Tersi. Deras esoteriska kraft har samlats 
i en stor kopparring på golvet i arbets- 
rummet på Arimas gård. Bara om den 
förstörs avvärjs hotet från Aneki. Det 
hela har skett mycket diskret. Endast 
magister Hirkita Golsai har blivit miss- 
tänksam. Han började göra en del för- 
frågningar, men innan han hade hunnit 



upptäcka alltför mycket var kulten honom 
på spåren. De listade ut var han levde 
och sände en demon för att ta hans 
huvud. 

Rollpersonerna har tidigare studerat 
för magistern. De har nu kallats till honom 
då han vill ha deras hjälp. Tyvärr kom- 
mer de till magisterns bostad i Yakha- 
ma, Raigos huvudstad, ungefär fem 
minuter efter det att demonen har dödat 
honom och tagit hans huvud. 

I. DET SISTA 



MÖTET 



När äventyret börjar möts rollpersoner- 
na utanför det hus där Hirkita bor och 
vandrar tillsammans upp för trappan. 
De knackar på magisterns ytterdörr på 
tredje våningen. Ingenting händer. 

Beskrivningen av Hirkitas lägenhet 
är mycket kortfattad. SL måste beskri- 
va detaljer själv. Ibland måste rollperso- 
nerna lyckas med en färdighet för att få 
reda på något. 

1 . HALL OCH KORRIDOR 

Rollpersonerna kommer in i en L- for- 
mad hall. Väggarna är täckta av ekpa- 
neler. Längs väggarna står sammanlagt 
fem låga hallbord av rödek. På borden 
finns små, tända gröna lampor. Till höger 
finns en stängd skjutdörr och rakt fram 
en halvöppen. En svag sötaktig doft 
hänger i luften. 

SL: Om rollpersonerna 
går längre in i hallen upp- 
täcker de att den bortre 
dörren är stängd. Doften 
kommer från rum 3. Det 
finns inget intressant i hal- 
len. 

2. MATSAL 

Mitt i rummet står ett av- 
långt, lågt matbord. Runt 
det ligger sju sittkuddar. I 
ett hörn står ett mörkt trä- 
skåp. Mot den bortre kort- 
väggen står ett lågt bord, 
täckt med prydnadssaker 
av porslin och trä. I taket 
hänger en lampa som 
skänker ett behagligt ljus 
åt rummet. Tvärs över 



rummet finns en dörr. Den söta doften är 
starkare här. 

SL: Skåpet innehåller en elegant, svart 
servis av hög klass. Väggarna i norr är 
flyttbara pappersväg gar. Det finns inget 
av intresse i rummet. 

3. VARDAGSRUM/ 
ARBETSRUM. 

Mitt i rummet står ett stort, svart mar- 
morbord. Runt det finns flera sittkuddar. 
På bordet ligger en huvudlös kropp. 
Rejält med blod har sprutat ut i rummet. 
Längs bortre långväggen löper en bok- 
hylla fylld med diverse böcker och ett 
tiotal värdefulla vaser. Uppe i avbalk- 
ningen i nordöst finns ett skrivbord med 
pergament. 

SL: Det är Hirkitas kropp. Hirkita har 
ett pergamentblad i en ficka i sin kimo- 
no. Det innehåller fyra namn och adres- 
ser och är en mycket viktig ledtråd i 
äventyret (se avsnittet "Spår som leder 
vidare" längre fram i äventyret). 

Efter att ha avlägsnat alla ledtrådar 
den fann, flydde demonen ut genom 
fönstret. 

4. KÖK 

Dörren hit är halvöppen. På en skärbrä- 
da ligger halvt uppskurna grönsaker. 
Vid bänkens nordöstra sida står en vedspis. 
I söder finns ett stort skafferi med vidöp- 
pen dörr. 

SL: Hirkita föreberedde en måltid när 
demonen anlände. 
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5. SOVRUM 

Rummet är i en enda röra. En låg säng 
ligger krossad i ett hörn och rester av 
porslinsprydnader och ett ekbord är 
utspridda över golvet. En vacker matta 
ligger ihopskrynklad vid sängen. På den 
ligger en mycket vacker katana och 
dess skida. 

Det är uppenbart att en vild strid 
nyligen har utkämpats i rummet. En del 
blodstänk finns här och var. Om någon 
tittar efter finner han följande under 
sängen: ett skrin innehållande en utsirad 
pipa, tobak och en tobakspung från 
Taverna Tersi. 

* 

SL: Här slogs demonen och Hirkita. 
Magistern försökte försvara sig med 
katanan, vilket är ett utmärkt vapen mot 
demoner (mer om detta längre fram i 
texten). Tyvärr hjälpte det inte, utan 
demonen övermannade honom, släpa- 
de ut honom till rum 3 och offrade 
honom till Aneki. 

6. BADRUM 

Några handdukar hänger på tork från en 
träribba. 

SL: Det finns inget av intresse i 
badrummet. 

SPÅR SOM LEDER VIDARE 

När rollpersonerna har sökt igenom 
våningen står de inför ett problem: ska 
de meddela stadsvakten eller inte? Om 
de bestämmer sig för att kontakta stads- 
vakten kommer de att hållas i förhör 
under natten och släppas kommande 
morgon. Stadsvakten kommer också 
att beslagta Hirkitas katana. 

Det finns tre ledtrådar som kan föra 
äventyrarna vidare: 

• Pergamentet 

• Tobakspungen från Tersi. Om spe- 
larna väljer att gå direkt till Tersi ska 
SL tills vidare hoppa över kapitel II. 

• Katanan. Ett lyckat resultat för Kul- 
turkännedom eller Värdesätta avsö- 
jar att svärdet är ca 700 år gammalt. 
I stället för smedens namn finns en 
kloförsedd hand nedanför tsuban. 

Det finns också några ytterligare infor- 
mationskällor i Yakhama. 



II. JAKTEN PÅ 
INFORMATION 

Denna del av äventyret är ett rent detek- 
tivarbete. Rollpersonerna måste söka 
upp ett antal personer och platser och 
gradvis få tag i information som kan 

avslöja vad som pågår. 

Vi går igenom pergamentets fyra 
adresser i den ordning de är nedteckna- 
de. 




1 . Toshima Import 

JL Export 

Adressen leder rollpersonerna till ett 

lager vid hamnen. Området är 
förfallet och dess invånare ser inte sär- 
skilt tillförlitliga ut. 

I lagret finns ett litet kontor som är 
öppet från soluppgång till solnedgång 
alla vardagar, då Toshima är där. Han är 
en liten, gammal man med vitt hår och 
skägg och med ett vänligt och samar- 
bets villigt sätt. 

Tyvärr, säger han, vet han ingenting 
om Hirkita. I verkligheten vet han en del 
del. Han levererar kachejima (en beru- 
sande, starkt beroendeframkallande drog. 
Kallas i Ereb för opiander. Se även 
Sinkadus 1 3, sid 15) till Tersi och miss- 
tänker att Hirkita sysslar med något 

skumt. 

Enda sättet för rollpersonerna att få 
någon information från Toshima är genom 
att göra ett inbrott i lagrets kontor. På 
natten är allt tyst i lagret och ingen i 
området bryr dig det minsta om huruvi- 
da rollpersonerna begår ett inbrott eller 
inte. 

Ytterdörren till lagret är reglad, men 
ett lyckat SMI-kast gör att den kan lirkas 
loss. Inne i lagerhuset finns alltid två 
beväpnade vakter. De sitter mest och 
spelar go, eller sover. Om rollpersoner- 
na försöker smyga sig på dem, kommer 
vaktema inte att höra dem förrän det är 
för sent. Då ger de sig direkt. Om rollper- 
sonerna stormar rakt in börjar vaktema 
att slåss. En strid lockar till sig stadsvak- 
ten inom fem minuter. Grips rollperso- 
nerna av den blir de häktade för inbrott 
och överfall. 

SPÄR I LAGERLOKALEN 

• Lagret innehåller lådor med burkar 
innehållande kacheiimakrvddor. 



Bland handlingarna i arkivet i Toshi- 
mas kontor finns papper som visar 
att Toshima har sålt stora mängder 
kachejima till Tersi. Papperen från 
Tersi är undertecknade med ett 
otydligt namn. Rollpersonerna kan 
bara urskilja att det börjar med sta- 
velsen "Ar". 



2. Magister 
Shimazu 

Den andra adressen leder till magister 
Shimazu. Rollpersonerna känner till att 
Shimazu har skrivit flera verk om Jih- 



puns historia. Han är en äldre, graharig 
man med vänliga anletsdrag. Shimazu 
svarar gärna på rollpersonemas frågor. 

VAD SHIMAZU VET 

• Hirkita frågade Shimazu om han 



kunde söka rätt på en bok om 
demonologi åt honom. Det var veck- 
an innan Hirkita dog. Han ville inte 
säga varför han behövde boken, men 
han verkade rädd och orolig. 

• Om rollpersonerna nämner Aneki 
vet Shimazu vad som står under 
Legender i appendix 2. 

• Shimazu kan också berätta allt som 
står under historia i appendixet. Det 
gör han om rollpersonerna visar sig 
det minsta intresserade. 

• Shimazu nämner att Hirkita samla- 
de på traditionella vapen. Bland dem 
fanns ett svärd som påstås vara smitt 
av själva gudarnal Det finns troligen 
kvar i lägenheten. (Rollpersonerna 
har troligen redan svärdet.) 

3. Marina, kurtisan 

Marina är en ung och mycket vacker 
kurtisan. Hon arbetar i ett hus i Yakha- 
mas utkanter. Huset är en traditionell 



tvåvåningsbyggnad i sten och trä. 

Två bastanta vakter av sumobrottar- 
storlek tar emot i porten. Om rollperso- 
nerna frågar efter Marina visas de till 
hennes rum. Annars blir de utslängda. 
Marina är i tjugoårsåldern och har långt, 
svart hår. Hon blir nervös när rollperso- 
nerna börjar ställa frågor. 

Marina vet ingenting av intresse för 
rollpersonerna. Magister Hirkita bruka- 
de besöka henne varje måndagkväll, 
men pratade aldrig om sitt arbete. 

4. Togashi, ser- 
geant i stadsvakten 

Den fjärde adressen leder rollpersoner- 
na till stadsvakten. Togashi är en me- 
delålders man av normallängd. Han har 
ett skarpskuret ansikte och blänger på 
rollpersonerna. Om rollpersonerna be- 
rättar vad som har hänt blir Togashi 
vänligt inställd och berättar vad han vet. 

VAD TOGASHI VET 

• Tersi sysslar med kachejimaförsälj- 
ning. Vid en razzia förra året hittade 
stadsvakten tillräckligt med bevis 
för att stänga tavernan, men två 
månader senare öppnades den igen. 
"Mäktiga vänner", säger Togashi. 

• Hirkita tipsade stadsvakten om ta- 
vernan. Han ville inte säga varifrån 
han fick tipset. (Det var från hans 
undersökningar av kulten). 

Andra spår 

Förutom adresserna, finns det en del 

andra spår som rollpersonerna kan kolla 

upp: 

RYKTEN 

Tersi har dåligt rykte. Det påstås att folk 
har försvunnit i närheten av tavernan. 
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Ingenting har dock bevisats. Det har 
förekommit klagomål på oväsen från 
huset — stönanden, skrik och höga, 
vansinniga skratt. 

STADSVAKTENS ARKIV 

• Toshima har varit misstänkt för 
kachejimasmuggling. Ingenting 
kunde bevisas, så åtalet lades ned. 

• Flera försvinnande har rapporterats 
från kvarteren kring Tersi. Stads- 
vakten misstänker att ett gängbråk 
kan ligga bakom. 

BIBLIOTEK 

Se färdigheterna i appendixet. Det finns 
ett bibliotek i Yakhama. Magister Shi- 
mazu kan ordna ett tillstånd för rollper- 
sonerna att befinna sig där. 

III. TERSI 

Tavernan ligger i Yakhamas skummaste 
kvarter. Hit går helst inte ens stadsvak- 
ten. Tavernan har öppet från timmen 
efter solnedgången till timmen innan 
soluppgången varje kväll. 

1. VERANDA 

Trä veranda som löper utefter huset. Den 
är gjord av mörk teak och har bambu- 
stolpar i hörnen som bär upp taket. 

2. HALL 

En hall leder rakt fram och en leder åt 
höger. En bushi (vakt) sitter bakom ett 
bord mitt i rummet. 

3. BAR 

Det här är tavernans offentliga del. Rakt 
fram finns en bardisk. 1 resten av rum- 



met finns låga bord och sittkuddar. 

4. BAR 

Rummet är fyllt av låga bord. Gästerna 
serveras halstrad krabba med ris och 
sake vid borden. Det är lugnt och tyst. 
En skjutdörr går ut åt vänster. 

Finna dolda ting: Rollpersonerna 
känner att det luktar svagt av kacheji- 
ma. 

5. KACHEJIMA-HÅLA 

Det här är ett avlångt rum med bäddar i 
flera våningar. På bäddarna ligger ut- 
slagna kachejimamissbrukare och tug- 
gar kryddan. Deras slemhinnor blöder 
som effekt av drogen. Rummet är fyllt av 
en söt, kväljande doft. En dörr leder ut åt 
vänster. Det står två vakter vid varje 
dörr. 

SL: Vaktema finns i huset dygnet 
runt. De hindrar rollpersonerna från att 
gå in i kachejimahålan när tavernan är 
öppen. Om rollpersonerna bryter sig in 
när tavernan är stängd, slåss vakterna. 

6. PERSONALRUM 

Här finns några bord och två bäddar. Det 
står små muggar och lerkrus med sake 
på borden. Vid ena väggen står ett högt 
träskåp. Dörrar leder ut rakt fram och till 
vänster. Det finns två vakter i rummet. 
SL: Vaktema motar direkt bort roll- 
personerna om de kommer in här. I 
värsta fall drar de sina wakizashi. 

7. KONTOR 

Här finns ett stort skåp och en skrivpul- 
pet. I skåpet finns diverse dokument om 
tavernan. Nästan alla är undertecknade 
"Arima". I ett hörn står en bastant kista. 
SL: Längst ned i skåpet finns ett dolt 



utrymme. Där förvaras papper som rör 
kachejimaaffärema. Rollpersonerna hittar 
utrymmet med en lyckad Finna dolda 
ting-användning. 

CJnder mattan, som arbetsbordet står 
på, finns en lucka i golvet. Rollpersoner- 
na hittar den om de lyfter på mattan. 
Luckan leder ned till templet under ta- 
vernan. Arimas adress finns i papperen 
rörande tavernan. 



Anmärkning till SL 

Om rollpersonerna bryter sig in i taver- 
nan och blir upptäckta, kommer alla sex 
vaktema rusande och anfaller. SL ska 
godta att spelarna kan hitta på något 
listigt sätt att infiltrera och ta sig in 
obemärkta, men det ska inte vara lätt. 
Förklär sig rollpersonerna till kacheji- 
mamissbrukare och lägger sig i kache- 
jima-hålan, får de se hur vaktema kommer 
och hämtar en utslagen man och bär in 
honom i personalrummet (han ska of- 
fras i templet). Detta sker tidigt på mor- 
gonen. 

IV. TEMPLET 

UNDER 
TAVERNAN 



t. NEDGÅNG 

Från lönnluckan i kontoret leder en 
skranglig repstege ett par meter ned till 
ett stenigt jordgolv. Det är mörkt och 
fuktigt här. En obehaglig stämning vilar 
över platsen. 




2. GÅNG 

Det här är en mörk 
och fuktig gång 
med stenväggar 
och jordgolv. 

Spåra: Lyckat 
resultat visar att 
fotspår leder åt 
vänster/nedåt (mot 
själva templet) 

Lyssna: Rollper- 
sonen hör röster 
från det håll som 
fotspår leder mot. 

SL: Det är vak- 
ternas röster som 
hörs. 

3. VAKTRUM 

Ett oregelbundet 
klipprum. Mitt i 
rummet står ett 
långt bord. En olje- 
lampa på bordet 
kastar ett svagt 
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* de, snyftande huvud- 
en. Framför altaret 
står en senig, hop- 
krupen demon varel- 
se med drak ansikte 
och rödflammande 
hud. Demoner kas- 
tar sig fram mot roll- 
personerna när de 

7 £ kommer in. 

Finna dolda ting: 
Rollpersonen får syn 
på magister Hirkitas 

2 huvud, som babblan- 
de och vansinnigt 

hänger på väggen. 
Slå på skräcktabel- 
len. 

Kunskap om 
magi: Ett lyckat re- 
sultat säger rollper- 
sonerna att den röd- 
flammande varelsen 
är en demon. 

Kulturkännedom: 
Ett lyckat resultat 
| säger rollpersoner- 
na att de tecken som 
finns målade på 
pergament över al- 
taret är ockulta 




SL: Demonen 
anfaller rollpersoner- 
na så snart de kom- 
mer in i rummet. 



sken. I rummet finns fyra vakter beväp- 
nade med varsin wakizashi. Om de inte 
har hört rollpersonerna, sitter de runt 

bordet och pratar. 

SL: Vakterna anfaller direkt när de får 

syn på rollpersonerna. De hör, normalt 
sett, inte rollpersonerna förrän de kom- 
mer in i rummet. 

4. FÅNGRUM 

Ett litet runt klipprum. Ingången är av- 
stängd med ett järngaller fastsatt i ett 
stenfundament. Fyra fångar är kedjade 
vid väggen med halsringar och jämkat - 
tingar. Tre av fångarna är män och ett är 
ett litet barn. 

SL: Två av fångarna är kachejima- 
missbrukare, hämtade från Tersi. Den 
tredje mannen är en kringvandrande 
krims-kramsförsäljare som blev kidnap- 
pad när han sökte skydd undan en 
regnstorm i en lada intill Tersi. Barnet är 
försäljarens dotter. 

5. TEMPEL 

Templet är ett stort, fyrkantigt rum med 
släthuggna stenväggar. I norr finns ett 
lågt stenaltare, täckt av levrat blod. Längs 
väggarna hänger 22 levande, skrikan- 



Anmärkning 

Brutala förhör med någon av vakterna 
på tavernan eller i templet gör att roll- 
personerna får veta att Arima är kultens 

ledare. 



V. ARIMAS 

GÅRD 

Några ledtrådar kan leda rollpersonerna 
till Arimas gård: 

• Namnteckningen bland dokument 

på tavernan. 

• Förhör med vakter på tavernan ell er 
i templet. 

Endast om kopparringen i Arimas hus 
förstörs, är hotet avvärjt. 
Arima lever i en lyxig, liten villa, 
belägen i ett naturskönt område strax 
utanför Yakhama. 

l.MUR 

En två meter hög stenmur med järnspi- 
kar på krönet omger huset och trädgår- 



den. Spikarna är vassa och obehagliga. 

2. GÄRDEN 

Framför huset finns en grustäckt plan. 
Mitt på gården finns en brunn. 

SL: I skuggan mellan stallet och huset 
står två vakter. 

3. STALL 

Ett litet stall med tre fina hästar. 

SL: Uppe på löftet sover stallpojken. 
En stege leder upp till dit. På dagen är 
stallpojken nere i stallet. 

4. HALL 

En liten hall. En färggrann matta täcker 
golvet och på väggarna hänger mål- 
ningar. Två bord står utefter väggarna. 
Dörrar leder norrut från hallen. 

5. KORRIDOR 

Vackra målningar pryder korridorens 
väggar. En dörr leder rakt fram och två 
åt höger. Korridoren svänger så små- 
ningom åt höger och slutar i en ytter- 
dörr. Små lackbord och blomvaser står 
längs väggen. En svag doft av rökelse 
känns. 






6-7. GASTRUM 

Två gästrum med hoprullade sovmattor 
och låga bord. Vackra målningar pryder 
väggarna av rispapper. Norrut går en 
skjutdörr ut mot trädgården. Rummen 

är tomma. 

SL: Arimas gäster från den Gudomli- 
ga Vinden bor här när de är på besök. 

a BAD 

Här finns en liten nedsänkt träbassäng 
och två mindre träbadkar. Ett fyrfat för 
uppvärmning av vatten står i ett hörn. 
Här finns också vattenhinkar och hand- 
dukar av högsta kvalitet. 

9. SALONG 

Luxuös inredning. Låga bord och vac- 
kra konstföremål. På väggarna hänger 
värdefulla prydnads va pen. En dörr le- 
der ut mot norr. 

1 0. BIBLIOTEK 

Längs väggarna står bokhyllor med 
bokrullar och böcker. Ett arbetsbord 

O 

står nästan mitt i rummet. At vänster 
leder en dörr ut mot trädgården. 



11. KOK 

Ett stort kök med en murad spis och 
arbetsbänkar. Om natten sover sex tjä- 
nare och en kock här. 

SL: Om rollpersonerna väcker kock- 
en och tjänarna blir dessa livrädda. 

12. SKAFFERI 

Här inne finns olika sorters matvaror. 
Det är kallt och torrt. 
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13. ARBETSRUM 

Ett kalt rum med skåp utefter ena väg- 
gen. Mitt på trägolvet finns en stor ring 
smidd i koppar, ungefär en och en halv 
meter i diameter. Den är nedsänkt i 
golvet och mitt i den står ett rökelsekar. 
När rollpersonerna kommer in i rummet 
börjar det att välla ut rosaröd rök ur 
karet. Röken tar skepnad som en behor- 
nad demon med stora, utstående ögon 
och den anfaller rollpersonerna. Dörrar 
leder ut mot trädgården och mot korri- 
doren. 

SL: Det här är Arimas magiska ar- 
betsrum. I skåpen finns magiska skrifter 
och kultföremål. Golvet knarrar och en 
demon börjar bildas i cirkeln så snart 
rollpersonerna kliver på golvet. Det tar 
bara några ögonblick för den att ta 
skepnad och anfalla rollpersonerna. I 
kopparringen har Arima lagrat livskraf- 
ten från alla sina offer. När tillräckligt 
många (25) har offrats, ska han använ- 
da kraften för att skapa en port till den 
främmande dimensionen och släppa 
igenom Aneki. Rollpersonerna kan för- 
hindra det om de förstör cirkeln, t ex 
genom att bryta upp den ur golvet och 
knäcka den. När den brister slipper of- 
frens själar ut. De virvlar för ett ögon- 
blick klagande och tjutande runt rollper- 
sonerna, som en virvel av förvridna 
skuggansikten. Sedan försvinner de. 

14. ARIMAS SOVRUM 

Här finns ett snidat bord och skåp av 
ädelträ. Rummet är fyllt av målningar 
och vackra keramikföremål. Mot ena 
väggen finns en bädd. Där sover Arima 
om natten. Vid bädden står ett litet rö- 
kelsekar och i ett ställ vid väggen ligger 
hans svärd. 

SL: Om rollpersonerna har väsnats 
nattetid vaknar han. Då frambesvärjer 



Vakthus 




l 



han en de- 
monmedhjäl- 
pare ur rökel- 
sekaret. Det 
tar bara en 
halv minut. 
Sedan drar 
han sin kata- 
na och går ut 
för att möta 
rollpersoner- 
na tillsam- 
mans med 
demonen . 
Arima slåss 
hellre med sitt 
svärd än an- 
vänder be- 
svärjelser. 

15. VE- 
RANDA 

Träveranda 
runt huset, 
med ingångar till rum 6,7, 10 och 1 3. 

16. TRÄDGÅRD 

Trädgård med damm. Pastoral och vack- 
er. 

17. LUSTHUS 

Ett vackert lusthus på en liten kulle. Det 
är dammigt inne i huset — det har inte 
använts på åratal. 
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VAKTERNAS 

HUS 



1 8. ALLMÄNT RUM 

Här inne finns två låga bord och en 
murad spis i ett hörn. Två vakter finns i 
rummet. 

SL: Vaktema blir förbluffade om roll- 
personerna kommer inkl ampande, men 
drar sina vapen och anfaller efter en kort 
betänketid. 

1 9. SOVSAL 

Här inne finns sju sovmattor utrullade 
om natten. Kommer rollpersonerna hit 
nattetid sover tre vakter här. 

SL: Vakterna vaknar om rollperso- 
nerna trampar in. Det tar dem lite tid att 
vakna till, hitta sina vapen osv. 

20. AVTRÄDE 

Torrdass med ett herr- och ett damrum. 



APPEND1X 

Aneki 
demonfurste 

Aneki är en mycket mäktig varelse från 
en främmande dimension. Han utger sig 
för att vara en demonfurste. Det spelar 
egentligen ingen roll om det är sant eller 
inte. Anekis mål är att få härska över 
ruinerna av vår värld. Han skyr inga 
medel för att uppnå det. 
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För att Aneki ska kunna manifestera 
sig i vår värld måste en villig person låta 
offra 25 personer i enlighet med en 
speciell ritual. Kraften från offren måste 
lagras i en kopparring tills den är stark 
nog för att låta Aneki komma till vår 
värld. Om den förstörs bannlyses Aneki 
från vår värld i nio år. 

Arima 

Arima är en avhoppad, halvvansinnig 
soryo. Han har med åren blivit en myck- 
et ond och hänsyslös man. Han väjer 
inte för någon handling, hur depraverad 
den än må vara. Han är 60 år gammal, 
har vitt skägg och grått hår och hans 
ögon är svarta avgrunder fyllda av kyla 
och hat. Han hatar Tsun-kuo mer än 
något annat och det har förvridit honom 
och förvandlat honom till en ond varel- 



FÄRDIGHETER 

Legender 

Resultatet beror på hur många timmar 
rollpersonerna ägnar sig åt att läsa gamla 
legender. 

1 TIMME 

Demoner är vanliga i jih-punsk mytolo- 
gi. De är mycket grymma och intelligen- 
ta, och dessutom ofta maktgalna. Magi- 
ker försöker ibland få kontroll över 
demoner — men det slutar vanligen illa 
för magikem. 

2 TIMMAR 

Det finns furstar bland demonerna och 
Aneki är en av dem. Furstarna är gräns- 
löst mäktiga och mvcket onda. De för- 



söker korrumpera allt och är mycket 
bra på att övertyga människor om att de 
har rätt. 




4 TIMMAR ELLER MER 

Anekis jordiska skepnad är knuten till 
cirkeln och till metallen koppar. När han 
inte har tagit fysisk form i vår värld är 
han helt ofarlig. Då kan han vara väldigt 
charmerande. 

Historia 

Rollpersonen hittar ett gammalt doku- 
ment om en furste som mötte en demon, 
men besegrade den med en katana, 
smitt av gudarna. Sedan sökte han upp 
den magiker som 
demonen. Han dödade magikern och 
brände ned hans hus. 

Drakens klo 
(bredsvärd) 

Sedan flera generationer har Hirkitas ätt 
ägt "Drakens klo". Den smiddes för mer 
än 700 år sedan av en mästersmed. Med 
hjälp av uråldriga ritualer band han en 
del av gudamas kraft i den. På grund av 
detta har vapnet vissa, särskilda krafter: 

• Det kan skada de flesta magiska 
varelser, även sådana som normalt 
inte skadas av fysiskt våld. 

• Mot demoner vållar den tredubbel 
skada. 

• Bäraren behöver aldrig slå på skräck- 
tabellen. 

• Drakens klo kan aldrig föras från 
Nan-kodos mark. Försöker någon 
försvinner den spårlöst och dyker 
upp i något tempel på Nan-kodo. 



PERSONER 

Vi har valt att bara visa ett axplock av de 
färdigheter personerna behärskar. Det 
är upp till SL att komplettera efter eget 
tycke. 



Arima 
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Förflyttning: L10 
Skydd: Inget 

Stridsfärdigheter: Katana 75%, Waki- 
zashi 60% 

Andra färdigheter: Finna dolda ting 80%, 
Lyssna 65%, Upptäcka fara 50%, Admi- 
nistration 95% 
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Förflyttning: L10 

Skydd: Haramaki, jingasa 

Stridsfärdigheter: Katana 60%, nagina- 

ta60% 

Andra färdigheter: Finna dolda ting 45%, 

Lyssna 45%, Upptäcka fara 55% 

TJänardemon 



STY 
STO 
FYS 



30 


SMI 


15 


20 


INT 


14 


30 


PSY 


15 



KAR 

SB 

KP 



1T6 
25 



Förflyttning: Ll 4 
Skydd: 9 poäng hud 
Stridsfärdigheter: 2 Klor 60% (skada 
1T6+SB) 

Demoniska förmågor: Höjd grunde- 
genskap, Skräckslå 
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ALLMÄNT 



SPELSÄLLSKAPET 
RING SÅ SPELAR VI 

söker kontakt med seriösa spelare/SL i hela 
landet till alla svenska spel, WFRP, D&D, 
AD&D, TOON, JB, MegaTraveller mm. 
Tomas Filth, Tallvägen 21 , 360 40 Rottne, 
0470-918 04. 

IDÉUTBYTE 
EFTERTRAKTAS 

Idéer om rollspelande utbytes med stor 
iver. Spelar alla svenska rollspel utom SKR. 
Även JB, MSH, mil. Vill veta mer om 
engelska rollspel. Tomas Tiden, Hästsko- 
vägen 2, 282 00 Tyringe. 

RF G AN D ALF 

söker kontakt med andra föreningar för 
byte av idéer, äventyr mm. Alla svenska 
spel, T2000, 2300 AD, D&D, AD&D, RQ, 
MERP, JB, SL, ASL, CoC, Pendragon, 
Diplomacy mm. c/o Jan Lundgren, Svan- 
vägen 34 B, 891 40 Örnsköldsvik, 0660- 
816 68. 

MEDARBETARE 
SOKES 

till arbete på modul till GDD. Skriv genast! 
Nils Hedstrand, Granegatan 3, 654 65 
Karlstad. 

KOSSAN 

söker byte av klubbtidningar och små även- 
tyr. Spelar allt. Valhallavägen 44, 181 35 
Lidingö. 



ÄVENTYR TILL 
MT2 OCH DOD 

sökes av glad skåning. Jag har själv prylar 
och äventyr till MT2. Andreas Jönsson, 
Bemadottegatan 1 8, 282 00 Tyringe. 

THE ANCIENT ORDER 

OF DRUIDS 

söker medlemmar över hela Sverige och 
vill brewäxla med andra seriösa spelklub- 
bar landet runt. Vi spelar GDD, SDD, IDD, 
MT2, CH, SRR, SKR, TOON, Paranoia, 
Sherlock Holmes , Drager og Demoner och 
Slaget vid Blodsgläntan. Klubbtidning. 
T.A.O.O.D., Rotevägen 1, 735 00 Sura- 
hammar, 0220-334 89. 

DE VANDRANDE 
DRUIDERNA 

är en nystartad rollspelsklubb och vi söker 
medlemmar över hela landet i alla åldrar. 
Skicka ett frankerat svarskuvert för mer 
information till: De vandrande druiderna, 
Håkan Aldengran, Röda allé 29, 448 00 
Flöda. Klubbtidning finns. Intresserad av 
alla spel. 



THE DWARFS OF 

MOR I A 

söker hemmagjorda äventyr och klubbtid- 
ningar. Vi ger ut fanzinet In Medias Res. Vi 
spelar allt inom svenska rollspel. Mikael 
Lindström, Trumpetarb. 25, 61 1 57 Nykö- 
ping. 

SPELKLUBBEN 
MUTANTER 

byter äventyr, idéer och annat till MT, 
MT2, CH, SRR, DoD och SKR. Andreas 
Molin, Ottevägen 1 9, 146 00 Tullinge. 

DEN MUTERADE 
SAMURAJEN 

söker brevkompisar, samt hemmagjorda 
äventyr och regeltips med mera, till EDD, 
GDD, IDD, SDD, SRR, MT och CH. Jim- 
my Wikström, Gjutargränd 8, 915 00 
Robertsfors, 0934-107 41. 

LOKES LUNTA 

vill komma i kontakt med andra fanzineut- 
givare, samt söker medspelare på Gotland, 
minimiålder 13 år. Vi spelar allt svenskt 
samt en hel del utländska rollspel. Lokes 
Lunta, Eric Engberg, Norderklint 4, 621 56 
Visby, 0498-109 28. 

RSFU SPELAR 
OCH TRIVS 

byter inte namn till "Sju snoriga snuttjul- 
lar" men vi söker dock kontakt med andra 
rollspelare i åldrarna kring 16 år (även 
manliga). Vi spelar mycket. Klubbtidning. 
Patrik Hamberg, Bragegatan 8, 693 34 De- 
gerfors, eller Andreas Aronsson 0586-445 
66. 

SFF-LIV 

Strängnästraktens största rollspels- och 
dataklubb söker kontakt med likasinnade i 
hela landet för utbyte av äventyr, idéer, 
regler, mm, till GDD, SDD, IDD, MERP, 
RM, CH, MT2, WFRP, W40K, WFB , mm. 
Datorer vi använder: Amiga 500, C64 och 
Cl 28. Klubbtidning. Minimiålder 13 år. 
Olof-Grå Liliengren, Tingstugatan 26, 654 
34 Strängnäs, 0152-103 06. 



TÄRNINGENS 
TILLBEDJARE 

(fd IRA) söker andra grupper att byta även- 
tyr o dyl med, till MT2, EDD, SDD, CH, 
SKR, CoC, RQ, TOON, TW2000, TS/SI 
och Amiga. Oseriösa grupper och halvfär- 
diga äventyr undanbedes. c/o Nohrstedt, 
Allégatan 37B, 780 50 Vansbro. 

GÖTEBORG 

D.A.F.F. 

söker medlemmar i åldern 10-12 år. Vi 
spelar GDD, SDD, IDD, SRR, MT2, SKR 
och CH. Fredrik 031-99 42 30. 



HALLAND 

ROLLSPELARE I 
FALKENBERG SÖKES 

Två killar (16 och 1 4) söker två spelare och 
en SL, gärna erfarna, för att bilda spelk- 
lubb. Vi spelar EDD men lär oss gärna 
andra fantasyspel. Magnus 0346-159 07 
eller Ola 0346-136 97. 

MEDELPAD 

ERFAREN SL/ 
SPELARE 

söker seriösa medspelare i Söderhamn. 
Spelar GDD, SKR med mera. Minimiålder 
14 år. Lars Nyhed 0270-552 19. 

NORRBOTTEN 

NY, FRÄSCH SPEL- 
FÖRENING I LULEÅ! 

Vi söker medlemmar och kontakt med 
föreningar och enskilda för brevväxling. 
Inga fördomar (nästan), spelar allt, sysslar 
med allt. Pågående kampanjer i CoC, RQ, 
WFRP, AD&D. Även brädspel. Figuimål- 
ning? — Visst!. Endast seriösa spelare. Vi 
är 16-19 år, men strikt åldersgräns saknas. 
Klubbtidning. Minas Tirith c/o Pär Gu- 
stavsson, Vinbärsstigen 5, 951 45 Luleå. 



SKÅNE 



JOAKIM 
BENGTSSON 

söker spelklubb i nordvästra Skåne Må- 
bärs vägen 6, 263 71 Jonstorp. 



HJÄLP! 

Spelledare har spelen men inga spelare. Jag 
kan spela The Mechanoids, Beyond the Su- 
pernatural, Dragon Warriors, Morrow 
Project och Danger Int, men inte ensam! 
Roger Mellqvist, Kastanjegatan 1 A:610, 
223 59 Lund, 046-12 52 26 (efter 13.00). 

STOCKHOLM 

S LATERS' 
BROTHERHOOD 

söker spelare och SL, ålder 14+. Vi spelar 
AD&D, D&D, WFRP, RM, Ghostbusters, 

Paranoia, Car Wars, Blood Bowl och alla 
svenska spel. LarsNaumanen, Brunnsängs- 
vägen 12, 151 50 Södertälje eller Fredrik 
Erdtman, Vårbovägen 8, 151 51 Södertäl- 
je. 

CARL SKÄRMAN, 

13 ÅR 

i Bromma söker erfarna medspelare och 
SL. 08-26 74 93. 



MEDSPELARE SOKES 

till alla svenska rollspel inklusive En gar- 
de, Gäma någon som kan lära ut SRR. Per 
Åslund, Illerstigen 14, 171 71 Solna. 

UPPLAND 

THE FIGHTING PIGS 

söker spelare i 13- 15- årsåldern till GDD, 
SDD, SKR, SRR, MT2, CH, Skuggornas 
mästare, D&D, mm. Klubbtidning, c/o 
Borgström, Ripgatan 18, 742 00 östham- 
mar, 0173/101 44. 

BALROG BUSTERS 

söker medlemmar i åldern 14-17 år för 
seriöst och oseriöst rollspelande. Vi spelar 
EDD, WFRB, WFB, RQ, D&D, SM, MT2, 
GURPS, MSH och diverse krigsspel. 
Klubbtidning. Tibas 018-31 15 86 eller 

018-13 65 31. 



VARMLAND 

STEFAN GRUNDIN, 

18 ÅR 

söker medspelare och SL i åldern 1 1-17 år, 
till EDD, GDD, MT, CH och engelska 

rollspel. Vi planerar att starta en speltid- 
ning. Timotejvägen 4, 683 00 Hagfors, 
0563-152 82. 

VÄSTER- 
BOTTEN 

RIDDARNA KRING 
RUNDA TÄRNINGEN 

Umeås största spelförening. Spelmöten 
varje söndag. Vi spelar PAR, TOON, Blood 
Bowl, Amoeba Wars, Lords of Underearth, 
Rivets och alla andra spel man möjligtvis 
kan spela. Miniålder 13 år. Martin "Uf- 
good" Ericsson, Ålidbacken 9 C, 902 41 
Umeå, 13 6016. 

VÄSTER- 



GOTLAND 

SPELKLUBBEN 
TRENTORY 

söker spelare i Lidköpingstrakten, mellan 
14-16 år. Vi spelar MT2, CH, SKR, GDD, 
SDD, Combat Cars och Robot. Klubbtid- 
ning. Robert Schram 0510-200 28. 

VÄSTMAN- 
LAND 

I Q -FANTAST 

söker spelare och SL i Arboga-trakten. 
Spelar alla svenska spel utom CH. Jocke 
0589-154 22, 
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Stort sortiment av: 
rollspel, konfliktspel, tabletop, tärningar, 
dataspel, tillbehör, sydsverigos största 
sortiment av 1 5 mm tennfigurer. 

Hamngatan 4 • 21 1 22 Malmö • 040 - 23 03 80 
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SF-Bokhandeln 

Specialist på Science Fiction, 
Fantasy & Skräck 

500 titlar på svenska 
1500 på engelska 

Stor antikvarisk avdelning 
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SUNDSVALL 



UPPSALA 



- A 



Allt i spel och tennfigurer. 

Bra priser. 

Effektiv postorderhantering: 
alltid leverans eller besked inom 
24 timmar. 

Tel: 060/17 55 22 Öppet: 

Storgatan 31 Vardagar 12QQ-172Q 

852 30 Sundsvall Lördagar 10QQ-14flQ 



Allt till Drakar & Demoner, 
Mutant och Chock. 



Äventyr, tärningar, figurer, etc. 

o 

Vi har även en del engelska spel. 
T. ex. D&D, AD&D, MERP etc. 

Bästis $*B> 



Vaksalagatan 9 
tel 1426 20 



St. Persgatan 16 
tel 14 34 25 



GPPSALA 



CMEA 



HOBBYSPEL 

STORT SORTIMENT - LÅGA PRISER 



»Krigsspel 
» Rollspel 
»Fantasyspel 



»Litteratur 

»Tidskrifter 

»Figurer 



»Science-fictionspel 
»Speltillbehör rrvm 

Butik och postorder. Du får våra aktuella pris 
listor mot 4:40 kr i frimärken. 



Box 2003 Skolgatan 7 750 02 UPPSALA 

018-111590 



Bäst i Sta 




' \ 



Kungsgatan 
67, Uineå 



VASTERAS 



Vi har fullt sortiment av svenska spel. 

Det mesta av det bästa till D&D och 
AD&D och övriga amerikanska roll- 
spel. 

Vi har även konfliktspel från bl a 
Avalon Hill, Victory Games och GDW 



Figurer, tärningar, m. m. 
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LEKSAKER och HOBBY 
Stora torget 2. 722.15 Västerås 
Tel. 021 -13 14 81 
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ÅSIKTER OM 



ÅSIKTER 

Det första jag tar mig till nar jag 
upptäcker en ny het och fräsch Sink- 
adus i min brevlåda ar att slita upp 
den ur kuvertet och sia upp "BREVS- 
PALTEN". Den är, enligt min åsikt, 
det roligaste avsnittet i Sinkadus, och 
jag slutar aldrig att roas av vissas 
åsikter. Men jag saknar totalt förståel- 
se för de flesta så kallade "klagobre- 
ven". (De år för det mesta ogenom- 
tänkta och saknar grund.) Personer 
som slösar på pengar och energi på 
att til I exempel skriva ett kort brev och 
klaga på något så löjligt som "Fåniga 
klubbnamn". Om man har kritik att 
framföra, så bör man åtminstone tanka 
igenom sin kritik och framför allt vara 
kritisk mot sin egen kritik, och tanka 
på vilka följder den kan ha. Personer 
som inte gör det riskerar att inte bli 
tagna på allvar, och förlöjligar sig 
själva. 

De som skriver att Äventyrsspel 
inte borde ge ut en viss produkt bara 
för att de själva inte ar intresserade av 
den borde fråntas ratten att använda 
papper och penna. Om Äventyrsspel 
ger ut en produkt som man inte vill ha 
ar det ju bara att inte köpa den. De 
som fortfarande lider av att produkten 
ar utgiven borde söka för saken 
(dagens läkarvetenskap kan uträtta 
mirakel nu för tiden). Alla människor 
har ju inte samma åsikt om saker och 
ting, och jag är övertygad om att 
många kommer att köpa "Ad astra" 
trots att "Julius XII" inte kommer att 
göra det För övrigt, Julie, så har jag 
en polare som är två meter lång och 
är en 1 50 kg tung judomästare som 
GÄRNA skulle diskutera med dig i 
gränden. För övrigt tycker jag att hela 
ditt brev var löjligt naivt, förutom det 
om att Ivanhoe är bra. 

Vidare anser jag att ett spel inte 
kan skapa en moral, men ens moral 
skapar alltid spelet, oavsett reglerna. 
Stort beröm till Åke för hans etik- 
artikel. 

Jag kan ibland hålla med perso- 
ner som Sven Andersson och Theo- 

I 

dor Paues i deras åsikter om tabeller, 
men varför skulle dessa tabeller tas 
bort, eller aldrig publiceras? Skulle 
det vara för att ni två tycker det? I 
sådana fall tycker jag att ni borde ta 
en fundera re på om man ska bry sig 
om vad andra tycker. Nästan alla i vår 
spelgrupp ÄLSKAR tabeller (OBS, ej 
köttsligtl). Om ni inte vill ha vissa 
tabeller, så använd dem inte, men låt 
i alla fall de som vill ha dem få ha dem 
ifred. 

Anders Granbergs insändare om 
"Gripeborg" var ett typexempel på 
sådana insändare jag vill läsa i Sink- 
adus, och jag håller fullständigt med 
honom i hans åsikt om tråkiga insän- 
dare. Dock måste jag be honom och 
andra att inte skriva på latin och på så 
sätt driva med människors okunnig- 
het då de flesta inte behärskar latin 



(det år tur för er att jag inte skriver på 
en japansk skrivmaskin). 

"?-marks" synpunkt 5 håller jag 
med till fullo och synpunkt 7 är nog 
något att satsa på. Jag aren hängiven 
Japan- spelare och tycker attSDD var 
en bra produkt bortsett från att strids- 
konstreglema var något fattiga. Men 
det beror väl till största delen att vi 
spelar Ninjas and Super Spies rätt 
mycket En annan sak i reglerna som 
retar mig är att ni inte vet vad en JO 
är eller hur man stavar till bokken. I 
GDD finns ett vapen som heter shaku 
jo-yari, vilket betyder i direkt över- 
sättning "kombinerad stav-spjut" där 
en jo faktiskt är en jo (som gör 1T6 i 
skada). Men i SDD har ni förväxlat jon 
med sin mindre kunsin ton-jon som 
betyder "halv jo" (den kallas även 
han-bo, vilket betyder "liten bo"). En 
tan-jo är ca 65 cm lång och används 
vanligen parvis medan en jo är 129,5 
cm och används med tvåhandsfatt- 
ning. Er uppfattning om bo är dock 
korrekt. Jag tränar själv aikido där 
både jo och bokken ingår i träningen, 
och har tränat iaido, där man (i brist 
på bättre) nästan huvudsakligen 
använder bokken. Bokken kallas även 
bokuto och to betyder ju som alla vet 
svärd (se ninja-to). 

Som avslutning vill jag säga 
"peace on earth och lev väl" till alla på 
Äventyrsspel, ni gör ett mycket bra 
jobb av det mesta ni ger er in på. 
Tappa inte sugen! 

Magnus "DotanukT Bergström 

CTHULHU 
KALLAR 

Jag såg i det nya numret att det fanns 
en artikel om Ca II of Cthulhu. Ni 
undrade också om det var någon 
läsare som visste om HP Lovecrafts 
böcker finns på svenska. Här kom- 
mer en lista på de som har getts ut på 
Delta förlag; 

GENGÅNGAREN (The Case of 
Charles Dexter Ward) 205 sidor 

VANSINNETS BERG (At the 
Mountains of Madness) 123 sidor 

Cthulhu är det samlingsnamn 
som Delta har gett ett antal av Lovec- 
rafts noveller. 

CTHGLHU 1,219 sidor 

• Festivalen (The Festival) 

• Färg bortom tid och rum (The 
Color Out of Space) 

• Fasan i Dunwich (The Dunwich 
Horror) 

• Viskaren i mörkret (The Whis- 
perer in Darkness) 

CTHGLHU 2, 236 sidor 

• Drömmaren i Häxhuset (The 
Dreams in the Witch House) 

• Mörkrets fånge (The Hunter of 
theDark) 

• Skuggan ur tiden (The Shadow 
Out of Time) 

• Varelsen på tröskeln (TheThing 
on the Doorstep) 

• Den namnlösa staden (The 
Nameless City) 



• Skuggan över Innsmouth (The 
Shadow över Innsmouth) 

PS: Ni sa att Cthulhu inte går att 
uttala. Det uttalas så hän kuh-THOO- 
loo 

Med vänliga hälsningar 

Alex 

YTTERLIGARE 
EN KOMMEN- 
TAR TILL (FD) Z 

Två saker har jag att säga till Z. Jag 
ska börja med att citera några saker 
ur dina två brev. I det första i nr 15 
stod det "Varför skriver ni alltid så 
ofattbart mycket om allt ointressant 
som politik och religion?" Du syftade 
då på Gigant. Sedan i ditt andra brev 
i nr 1 8 påstår du att du hade gjort en 
värld till D&D omfattande politik, flo- 
ra, fauna, etc, som då var 552 sidor 
lång. Hur kan du då tycka att Gigants 
totalt 148 sidor är ofattbart mycket 
och dessutom ointressant när du själ v 
har skrivit nästan det fyrdubbla om 
samma ämnen? Du måste erkänna 
att du är ganska motsägelsefull med 
dina två brev. 

Dina klagomål på Gigant är också 
lite lustiga. Du dömer ut ett helt spel 
bara för att ett skol värde på en be- 
svärjelse är felaktigt enligt dig. Men 
du som är så duktig och har gjort en 
552- sidors värld skulle väl enkelt kun- 
na ändra en sådan sak? 

Jag vill även ge Björn Hellquist 
ett par ord. DG påstår att JAG skulle 
vara snobbist, bara för att jag tar 
Gigant i försvar när en D&D- snobb 
börjar slänga ur sig sin ospecifika 
kritik. Du tycker att folk ska få spela 
vad de vill. Det var just det jag mena- 
de med mitt första brev, att Z skulle 
låta oss GDD-spelare få spela vårt 
spel med mer politik än coola mon- 
ster. 

Meta lika I le Runeson, Hbro 

LILLA GENERA- 
TIONSKLYFTAN 

I de senaste numren av Sinkadus 
brevspalt har ett problem blivit allt- 
mer synligt. Problemet är att det finns 
klara motsättningar mellan äldre och 
yngre rollspelare. Ta till exempel brev 
som "Missuppfattning" i nr 11 eller 
"Upprörd yngre rollspelare" i nr 15. 
De äldre spelarna kritiserar de yngre 
för bland annat våldsfixering. 

Enligt mina erfarenheter har rolls- 
pelandets kvalitet inte så mycket med 
ålder att göra, snarare hur länge man 
har spelat Nästan alla spelare är i 
början ute efter så mycket våld som 
möjligt. Så småningom tröttnar de 
flesta och övergår till ett mer seriöst 
spelande med tyngdpunkten på just 
roll-spel. (I vissa fall kan detta slå 
över i hyperseriöst spelande då man 
dokumenterar hur många fotoner 
(ljuspartiklar) som träffar rollperso- 
nen varje timme (jag älskar överdrif- 
ter!).) 



Även om vi äldre spelare retar 
oss på yngre så ska vi inte glömma att 
vi själva en gång stått där med dubbe- 
lyxan och kallat oss för "Orch-Killer". 
Personligen tror jag att detta sätt att 
spela är en viktig del i utvecklingen 
mot ett mer seriöst spelande. 

För övrigt skall tilläggas att i en 
av de spelargrupper jag spelar med 
ingår en 13-åring och fyra 17-åringar 
och en morsa på omkring 40. Denna 
blandning gör spelandet mycket in- 
tressant. 

Amen. 

Nu övergår jag till att berömma 
Äventyrsspel: Tack för en bra tidning. 
En sak som jag speciellt lagt märke 
till är att den är mycket lätt att hitta i. 
Speciellt om man jämför med somli- 
ga andra tidningar som tycks bestå a v 
till 75% annonser. En sak är lite synd. 
Man saknar det gamla mysiga källar- 
företaget och äventyr som till exem- 
pel Dimön. 

Sist men inte minst vill jag kom- 
ma med ett litet tips till alla SL som 
har det lite svårt med att bygga upp en 
stämning i äventyren. Spela musik 
lite svagt i bakgrunden. Helst något 
som passar någorlunda (nasal renäs- 
sansmusik passar inte till Mutant men 
är perfekt för Ivanhoe). Filmmusik är 
även att rekommendera allt efter egen 
smak. Om musiken dock väljs fel kan 
vilken drake som helst förvandlas till 
Povd Ramel (överdrift). 

Vänliga hälsningar 

Jens Helmdahl 

ROLLSPEL SOM 

INTELLEKTUELLT 

UMGÄNGE 

Hur får man föräldrar att inse att rolls- 
pel är den rätta vägen till intellektuellt 
umgänge? (Jag fick SRR enbart för 
att farsan diggar Tolkien.) 

Kommer Äventyrsspel att göra 
några SRR- äventyr för inhandling ute 
i affärerna? 

Kan man skicka in egna rollspel 
till er och få er åsikt om spelet? 

Kan man få tips om hur man 
startar en klubb från er? 

Vilket av era rollspel anser ni 
själva vara det bästa? Kan vara bra att 
ha ett tips liggande om morsan ändrar 
sig... 

Till sist måste jag tacka för en 
superb tidning med många underba- 
ra artiklar. Låt det förbli så! 

En smygspelande SRR-dlggare 

Jaha, du, det där låter allvarligt Tips 
år ni som alltid vålkomna att skicka 
till Brevspalten. Jag lovar att publice- 
ra allt som Inte tvingar oss att lägga 
ner tidningen... 

SRR-åventyr är på gång, som du 
ser om du kollar Hemmafronten. 

Om du bara vill ha en åsikt — 
skicka Inte in dem hit! VI kommer nog 
inte att ha tid att sätta oss In l ditt spel 

Artiklar om klubbar och relatera- 
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de ting är på gång. Jag kan passa på 
att tacka alla som har hörsammat mitt 
upprop i nr 17, och har skickat både 
långa och korta redogörelser. En för- 
sta artikel om klubbtidningar har Jag 
börjat skriva på. 

Drakar och Demoner Expert? El- 
ler Stjärnornas Krig? Eller kanske 

Sagan om Ringen? Jag vet inteom det 
går att svara på överhuvudtaget, så 
jag avstår.Rollspel som intellektuellt 
umgänge 

SL MED OCH 
UTAN KÄNSLA 

Hejsan, hoppsan! Jag är en tolvårig 
rollspelsfantast som har några funde- 
ringar som jag skulle vilja ha svar på: 

1. Ar det meningen att en och 
samma person skall vara SL hela 
tiden? I era frågesvar verkar det sa (t 
ex "SL avgör", "samråd med SL", 
mm). 

2. En SL i var spela rgrupp beskri- 
ver alla varelser som fientliga. Ett 
exempel: "På värdshuset sitter två 
slubbiga och slabbiga vargmån och 
spelar kort." Vad ska man göra åt det? 

3. Jag har läst igenom Sagan om 
Ringen -roll spelet tre gånger. Ändå 
fattar jag inte ett skvatt av alla nivåer, 
färdigheter, strid, med mera. Finns 
det ingen som kan ge mig en enklare 
förklaring? Jag vill så gärna lära mig 
det. 

4. Kommer det någon modul til 
Samuraj någon gång? 

Till sist vill jag utropa ett 274- 
faldigt hurra för världens bäste spelle- 
dare: Daniel Sundbiad! Han har verk- 
ligen den rätta känslan för DoD. 

Kristian Kornhall 

1. Nej, det år inte nödvändigt med en 
och samma SL hela tiden — vad som 
ÅR nödvändigt år att den som för 
tillfället år SL har slutgiltig besluts- 
rätt Det betyder ätten SL kan tolka en 
regel på ett sått och en annan SL kan 
tolka den tvärtom även om de Ingår i 
samma spelgrupp, förutsatt att de 
håller på med olika kampanjer och är 
konsekventa med hur de tillämpar 
reglerna. I de fall då vi hänvisar till 
SUs rätt att avgöra handlar det om si- 
tuationer där den personliga smaken 
måste få avgöra vilka regler man ska 
använda. Det är därför det finns spel 
som år så olika som Mutant, Stjärnor- 
nas Krig, Sagan om Ringen och Dra- 
kar och Demoner, med helt olika sått 
att lösa problem. 

2. Din SL har kanske sett filmen 
Stackars Dennis av Monty Python- 
gänget och har tagit outplånliga in- 
tryck av den... Skämt åsido — prata 
med honom. Det brukar hjälpa. 

3. Sätt In en annons på Klubbs- 
palten om att du söker någon som 
kan hjälpa dig. 

4. Ja, i augusti publicerar vi Nära. 
Anders Blixt har skrivit den. 



SPELAR 
PROBLEM 

Jag är en spelledare med ett stort 
problem, nämligen att mina spelare 
förstör äventyren. De brukar exem- 
pelvis döda alla som de möter, även 
de som de får äventyret av. Jag vet 



inte vad jag ska göra. Ni läsare har 
kanske goda råd. Här är min adress. 

Morgan Se llén 

Abr oddsgränd 12 

1 35 36 Tyresö 

De problem du tar upp är tyvärr alltför 
vanligt Det rör sig om ren och skär 
hänsynslöshet från spelamas sida. 
De bryr sig inte om att spelledaren har 

tänkt ut ettäventyr som deska få vara 
med L Mitt råd är att du har ett allvar- 
tigt samtal med dina spelare. Förklara 
för dem att de saboterar åtskilliga 
timmars arbete för dig genom att bete 
sig så. Du måste nog ställa ett ultima- 
tum till dem: byt beteende eller sluta 
spela. Om dina spelare sedan s trun tar 
i vad du har sagt, kan du med gott 
samvete börja leta efter nya spelare 
samtidigt som du dumpar de våldsfi- 
xerade. Det finns Ingen anledning för 
dig att godta deras dumheter och har 
de Inte vett att bättra sig förtjänar de 
inte att få vara med och spela. 
—Anders Blixt 



KÄRA REDAK- 
TÖRER OCH 

MEDROLLSPE- 

LARE 

Jag har härmed äran att skicka ett 
brev till en av de, enligt mig, bättre 
tidningarna i Sveriges land. 

I Sinkadus nr 13 har jag hittat en 
mycket intressant fråga: den om hur 
mycket i Jih-pun som är hämtat från 
Japan. Svaret var minst lika intres- 
sant, inte minst därför att jag är en 
stor beundrare av Drakar och Demo- 
ner och särskilt Samuraj. Men ack, 
ack! Alla de frågor som jag trodde 
skulle bli besvarade på grund av den 
enda blev ej besvarade, så jag speci- 
ficerar nu vad det egentligen är jag 
önskar (om ingen redan har listat ut 
det). Vad gäller kronologin: stämmer 
de fakta som står, och till vilken grad? 
Stämmer (enligt japansk mytologi) 
varelserna? Har ni funderat på att ge 
ut en Japan- karta? (Jih-pun- kartan 
var vacker, men jag är, som ni nog har 
märkt, intresserad av spel i Japan.) 

Om inte, stämmer då namnen på 
provinserna överens med de riktiga? 

Och slutligen: tack för många 
trevliga spelkvällar. 

En SamuraJ-dlggare 

Jag ska försöka ge ett så uttömmande 
svar på dina frågor som möjligt Till att 
börja med kronologin — nej, den är 
helt uppåt väggarna. Hela det avsnit- 
tet är ett av Henriks mer avancerade 
injokes. Den som är kunnig l historia 
känner igen årtalen och händelserna 
som lätt omskrivna ur den verkliga 
historien, och då framförallt den euro- 
peiska. Eli par exempel: 1520 — Kiri- 
san blir shogun av Jih-pun. I ett väl- 
digt blodbad låter han avrätta alla 

konkurrenter till tronen. 1523 — 
Gosotawa, dalmyo av Dahitarna, 
störtar Ktrtsan och utropar sig till kej- 
sare av Jih-pun... Att märka år att 
kronologin "stämmer" på så sätt att 
den ger en känsla för det japanska, 
men dess stora förtjänst är snarare att 
den ger spelarnas rollpersoner en möj- 
lighetatt påverka hela nationen, något 



som skulle vara svårt om man var 
bunden av verkligheten. (Skulle med 
andra ord en artikel om Japans histo- 
ria ur rollspebsynpunkt vara Intres- 
sant? Vem skulle vilja — och kunna 
— skriva den?) 

Samtliga varelser l Samuraj 
kommer från den japanska mytolo- 
gin, faktiskt 

Skulledetvara intressantmed en 
Japan-karta som mittuppslag i Sink- 
adus? 

Namnen är plockade ur diverse 
japanska sammanhang och har inte 
direkt några geografiska motsvarig- 
heter. Om vt gör en karta i tidningen 
kommer den givetvis att ha de korrek- 
tanamnen. 



MUTANT 
LITTERATUR 

Det finns en pocketserie som kallas 
De överlevande och som med jämna 
mellanrum ges ut av Winthers förlag. 
För närvarande är serien uppe i drygt 
tjugo delar och den kommer antagli- 
gen att fortsätta ett bra tag till. De 
första böckerna (1-5) utspelar sig i 
Amerika ett århundrade efter ett kärn- 
vapenkrig. De överlevande härjar, 
plundrar och mördar. Man letar främst 
efter en sak: bensin. Konstigt nog 
åker så gott som alla runt i bilar eller 
på motorcyklar. 

Delarna 6-9 handlar om en grupp 
på fyra elitsoldater (Styrka M) som 
alldeles efter det tredje världskriget 
åker runt i det förstörda CJSA för att 
samla ihop uppgifter i syfte att åter- 
uppbygga landet. 

Nummer 10 och 1 1 utspelar sig i 
Stockholm efter det att en atombomb 
har slagit ner i Södertälje. Huvudper- 
sonerna Peter och Anna råkar ut för 
dels ett motorcykelgäng (Shitheads) 
som har tagit över en del av staden; 
och dels en armé av jätteråttor som 
har tagit sig upp ur kloakerna för att 
söka efter mat 

Delarna 12-20 utspelar sig åter- 
igen i USA — den här gången ett 
tjugotal år efter kärnvapenkriget. Stora 
delar är öken, och plundra re och 
mördare strövar omkring. Huvudper- 
sonen kallas Vandraren och han fär- 
das runt i de sydvästra delarna av 
Amerika. Serien om Vandraren blir 
bara overkligare ju längre man läser 
(t ex en vandring nere i helvetet och 
en fight mot djävulen själv). 

De senaste delarna, 21 och 22, 
handlar om Eric Ra vensmith när han 
går omkring bland Califomiens ruiner 
(Califörnien har råkat ut för en jord- 
bävning som har skilt det från fastian- 
det). Över ön finns en kupol av strids- 
gaser som har släppts ut, vilket gör att 
ingen kan ta sig därifrån. 

Själv tycker jag att seriens första 
delar (1-5) är bäst, men det som 
liknar Mutant mest är delarna 12-20. 

Patrik Jordansson 



OBSERVE! 

ACHTUNG! 

OBSERVERA! 

Jag kände att jag måste skriva och 
varna alla utövare av detta ädla tids- 
fördriv och försvara Sven Anderssons 



åsikter angående regelslaven som 
dödade den sista entusiasmen (i nr 
16). 

HÄR KOMMER NÅGRA TIPS 
SOM KAN RÄDDA DIG FRÅN UN- 
DERGÅNGEN! 

Spelarna bör kalla varandra vid 
rollpersonemas namn och försöka 
leva sig in i sina rollpersoners person- 
lighet så mycket som möjligt. 

Tvinga bort sådana situationer 
som där en spelare är i färd med att 
kasta en granat in i ett närliggande 
rum och där de andra protesterar 
högljutt. Istället kan spelarna låta sina 
rollpersoner försöka förhindra skeen- 
det genom att t ex ropa till honom/ 
henne att "ge hundarna i det där, din 
puckade idioti". Detta bör dock SL 
endast tillåta om rollpersonerna har 
möjlighet att kommunicera på något 
sätt 

En helt annan sak är om synda- 
bocken inte hinner ändra sitt drasti- 
ska beslut eller har viljan att stoppa 
det 

Spelare som inte befinner sig på 
den aktuella platsen bör vara i ett 
annat rum och sluta med att tjuvlyss- 
na. 

Ge din rollperson en personlighet 
och spela efter denJ 

I filmer vräker huvudrollsinneha- 
varna ur sig kvickheter och spydighe- 
ter om vart annat i tid och otid. Varför 
inte lätta upp stämningen lite genom 
att pröva dessa råd någon gång. Dock 
bör inte spelarna ha hela ansvaret i 
fråga om att hålla spel entusiasmen 
levande, utan ett stort ansvar ligger 
på SL:s axlar. 

HÄR KOMMER NÅGRA TIPS" 
SOM MED STÖRSTA SANNOLIK- 
HET STÖR BALANSEN 1 SPELET: 

Antingen dräller äventyret av 
magiska föremål/skatter/högtekno- 
fynd som man bara har besväret att 
plocka upp för att få, eller så måste 
man Ni halvt ihjälslagen minst ett 
dussintal gånger, och förlorat både 
armar och ben för ett slitet koppar- 
mynt 

Fienderna springer omkring med 
gyrojetgevär .75 med obegränsad 
ammunition och har FV 21 eller mer 
i Stridskonst och bestämmer sig för 
att förgöra RP:na så fort de får syn på 
dem. Motsatsen är lika spelkänsledö- 
dande när RP:na brakar igenom väg- 
gen på en byggnad med en pansar- 
vagn utan att SLP:na märker det och 
fortsätter att grogga och spela av 
varandra pengarna för att slutligen 
döda varandra efter anklagelser om 
falskspelen och annat lyriskt 

Sammanfattande kan jag säga 
att SL bör sträva efter att hålla svårig- 
heterna i jämvikt med RP:nas skick- 
lighet och styrka. 

Spelledare som har en gås op- 
lockad med en eller annan spelare 
och "råkar" se till att RP:n dör en 
nedrig död är heller inte särskilt popu- 
lära (jag har själv varit med om lik- 
nande situationer). 

Låt inte RP:na dö för ofta eller för 
välutrustade. Detta verkar som ett 
jordskalv mot spelkänslan. Försök 
att låta bli att bläddra i dina väl slitna 
regelluntor efter önskad information 
alltför ofta eftersom detta tråkar ut 
spelarna ganska snabbt Använd ditt 
sunda förnuft och din logik för att få 
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spelet att flyta. 

Lat heller inte spelarna tanka för 
länge, utan säg da åt dem att deras 
rollpersoner också står och tvekar. 

Tack för en bra och mångsidig 
rollspelstidning. 

Eder hängivne fan och prenume- 
rant, Balder Bångstyrig 

SAMARBETE 

Jag håller med Ahrvid Engholm om 
att det skulle behövas mer samarbete 
mellan rollspels- och bokfans. Utan 
f anta sy böcker — inga fanta sy rolls- 
pel. Det minsta ni kan göra nu, nar de 
har publicerat positiva recensioner 
på era produkter, år väl att ni talar om 
hur man får en prenumeration på 
Fanytt? 

I Gigants förord står att reglerna 
för sjukdomar och sjöstrid inte fick 

plats. Kommer ni inte att publicera 
dessa regler alls? Särskilt sjukdoms- 
regler tycker jag saknas. 

Vidare ska jag passa på att hylla 
er för ett särskilt lyckat nummer av 
Sinkadus: nr 16. Äventyr utgör ju en 
väldigt central del av rollspelandet. 
Samtliga äventyrsartiklar var intres- 
santa. Äventyrsgeneratorn var roan- 
de. Bäst med numret var nog kon- 
fliktspelet. Fler brädspel med Ereb 
Altor-temal Enda felet med Slaget 
om Blodsgläntan är att det verkar 
fasligt obalanserat till svartfolksspe- 
larens nackdel. Ett sätt att justera 
detta kan vara att låta de första svart- 
folksenheterna som går ut få komma 
in igen som förstärkningar. 

Daniel Bernhoff 

Sjukdomsartikeln finns med i det hår 
numret SJösthdsregler kommer an- 
tagligen så småningom. Om inte förr, 
så i Drakar och Demoner Pirat om vi 
gör den modulen. 

Fanytt kan du fä tag på genom 
att skriva till Ahrvid Engholm, Ren- 
stiemas Gata 29, 1J6 31 Stockholm. 

DRUNKNINGS- 
DÖDEN 

Sven "Livet? Tala inte med mig om 
livet!" Andersson har helt rätt. Tyvärr 
går vi en drunkningsdöd till mötes, vi 
kommer helt enkelt att drunkna i regler 
om det inte blir bättring framöver. Ta 
till exempel Mutant När grundasken 
kom ut tyckte jag att det var superhäf- 
tigt. Jag SPELADE verkligen Mutant. 
Sen kom Mutant 2. Eftersom jag vid 
den tidpunkt då det kom ut var intres- 
serad av allt som hade med rollspel 
att göra, införskaffade jag även detta. 
Redan från början blev jag misstänk- 
sam när jag såg rollformuläret, kan 
man verkligen spela ett så actionfyllt 
rollspel som Mutant med ett så in- 
vecklat rollformulär? Svaret lät inte 
vänta på sig, efter två äventyr la jag 
Mutant 2 på hyllan och återgick till 
den gamla boxen. Stämningen var 
helt borta med så mycket regler. Det 
enda jag använder är en del utrust- 
ning och mutationer. 

Med Drakar och Demoner är det 
lite annorlunda, där strävar jag inte så 
mycket efter den action som utmär- 
ker Mutant Därför blev inte Expert 
någon besvikelse, tvärtom tycker jag 



att det adderar känsla till Drakar och 
Demoner. Detta kan bero på att de 
nya reglerna ger större valfrihet när 
man biand annat skapar en rollper- 
son istället för att kväva känslan av 
verkligt rollspel. 

Jag utgår från att det är samma 
Sven Andersson som har skrivit den 
mycket bra artikeln om de sanna 
magikerna. Både artikeln och insän- 
daren var högst läsvärda. Med nuva- 
rande magisystem kan en spelarma - 
giker aldrig uppnå den sanne magi- 
kems skepnad. Om man istället an- 
vänder Svens artikel som bas och 
utgår från att alla magiker kan t ex 
öppna och stänga dörrar, vända blad 
i en bok och lysa upp mörka gångar 
med ett ljusklot via magins hjälp, 
slipper man åtskilliga regler. Dessu- 
tom får man mer fantasieggande och 
spännande magiker, till skillnad från 
de loj evä ekande sådana man kan 
skapa med nuvarande magisystem. 
Ett bra försök till detta är minimagin i 
Gigant Kan man utveckla detta i full 
skala får man ett roligare system med 
färre regler. 

Med vänlig hälsning 

Krister Persson 

PS. För alla de som vill bemöta 
min kritik direkt bifogar jag adress 
och telefonnummer Björkebogatan 
10 N, 273 31 Tomelilla, 0417-144 
75. 

PPS. Tack, magister Sahlin, för 
dina lärdomsord i Sinkadus nr 1 0. De 
kom väl till pass när jag läste om 
"Bland tomtar och troll" i nr 16. 

ARG 
SPELLEDARE 

Varför skulle ni ge ut något så uselt 
som Gigant? Det är ju fullkomligt 
botten! Mutant 2 och Sagan om Ring- 
en var nästan lika usla. Expert var ju 
helt oförståeligt. Kan ni inte ha med 
en förty dl ing av reglerna i nästa 
nummer av Sinkadus? 

Men nu över till något annat I nr 
9 utav Sinkadus lovade ni att ett Majj 
littäl påni sö roulpläjjing gejm skulle 
komma ut men i nr 10 så uppstod 
vissa tveksamheter. Jag har inte fat- 
tat ifall det ska komma ut eller inte. 

Era produkter är mycket för dyra. 
Jag fick spara i ett hal vår för att ha råd 
med Mutant 50 kr skulle vara lagom. 
I era produkter förekommer det för 
mycket kvinnor med alldeles för bara 
bröst. Det är ju skandal! 

Förklara gärna i nästa Sinkadus 
hur man gör rollpersoner till Sagan 
om Ringen-rollspelet Jag kräver 
bättring, Äventyrsspel! 

Jag hoppas verkligen att ni tar 
med mitt brev i Brevspalten för jag vet 
att det är många som har samma 
åsikt som mig. 

Ilskna hälsningar! 

1 4- å ring I närheten av Frid le v- 
stad 

Om nu Sagan om Ringen, med mera, 
skulle vara så uselt — varför då bry sig 
om att få reda på hur man åstadkom- 
mer en rollperson? 

Nåväl, vi har sedan länge kom- 
mit underfund med att det inte går att 
göra alla nöjda hela tiden, men tydli- 
gen har vi här en möjlig kund till ett 



rollspel om de små hästarna. Vi får se, 
kanske vi skall publicera ett sådant 
ändå... 

Menar du att 50:- skulle vara 
lagom som veckopeng eller som pris 
på våra produkter? Veckopengsalter- 
nativet är klart att föredra. Fast om du 
inte bryr dig om att vi skall hinna kor- 
rekturlä sa grejorna, rita om kartorna, 
trycka på papper av annat än dags- 
tidningskvalitet, skippa all färg, sluta 
betala frilansarna, strunta i att ha med 
några BRA illustrationer, osv, kan vi 
helt säkert få ner priset på våra pro- 
dukter till 50:- eller däromkring. Vi 
kan till och med sluta använda boxar; 
istället slänger vi allt i en plastpåse. 
Jag tror du kommer att finna att påsen 
är utmärkt att slänga spelen i, för jag 
är inte helt säker på att du verkligen 
vill ha dem då. 

Nisse svarar på din anatomifråga 
i samband med nedanstående brev. 

ÖVERANATO- 
MISKA 
SPÖRSMÅL 

Jag undrar varför era illustratörers 
tecknade kvinnor har sådana tilltag- 
na bröst. Tag bara Stefan Nagys illu- 
strationer i Sinkadus nr 1 5, eller Nils 
Gul likssons tjejer i EDD. Det ser något 
överanatomiskt ut! Dessutom måste 
det vara ansträngande att hoppa runt 
och faktas med ett bystmått på 1,20. 

1 övrigt tycker jag att en del (inte 
alla!) av era omslagsbilder är klart 
löjliga. Varför har ni t ex ett sådant 
smaklöst omslag på SDD-lådan när 
det finns så mycket vackra japanmo- 
tiv? Finns det någon som håller med 
mig? 

Jag hajade även till då jag läste 
stycket om nya besvärjelser till EDD 
i nr 16 (sid 10). Författaren, vem det 
nu må vara, ber läsaren tänka på att 
älvfolk inte är däggdjur, utan utgör en 
särskild typ. 

Nu förhåller det sig så att defini- 
tionen på däggdjur är att de ger sina 
ungar di (därav namnet) och att de 
har differentierade tänder, dvs ett 
bestämt antal tänder med olika funk- 
tioner — no less, no more! Om en 
varelse uppfyller dessa krav är det 
alltså ett däggdjur. 

Jag misstänker starkt att älvkvin- 
nor ammar sina barn, och jag tror 
faktiskt inte att alver har krokodiltän- 
der! 

Även i EDD : s magibok finner man 
tabbar. På sidan 11 blir skorpioner 
skaldjur. Skaldjur? Här behövs påläs- 
ning! 

Nej, jag tycker inte att ni ska 
blanda ihop biologiska definitioner 
med fantasy, för då kommer bara en 
massa regeladvokater med påhopp 
som dessa! 

PS. Orchtroll har vi sett, men 
finns halvaiver, halvdvärgar och dy- 
likt i Ereb Altor? Ni verkar aldrig ha 
godkänt det förstnämnda. 

Jakob Ryngen 

Omslaget på Samuraj-boxen har sin 
egen historia. Vi letade både långe 
och vål efter en bild att ha på omsla- 
get, men det finns ytterst få Japan- 
motiv att tillgå. Till och med ett besök 



på östasiatiska museetgav Ingen bot, 
men tillslut så lyckades vt få kontakt 
med Jim Holhway och köpa Sverige- 
rätten på hans i vårt tycke rått häftiga 
bild. 

Att en och annan manlig Illustra- 
tör tecknar på det viset beror nog mest 
på att de gillar att göra det Att sitta 
och funderaöuerhur många BEP flick- 
omas bröst eventuellt väger är väl 
egentligen Inte så där väsentligt 
Dessutom år det ganska kul att titta 
på många av bilderna, och har man 
inte förstått det, har man missat nå- 
got 

— Nisse Gulllksson 

Varför är älv folken inte däggdjur? 
Beroende på att de har en mycket 
speciell egenskap som gör att de till- 
hör en helt egen ordning bland alla 
varelser, de är odödliga. Sedan må de 
dia eller ha tänder bäst de vilt Nej, 
skorpioner är förvtsson intenågra skal- 
djur t den gängse betydelsen, ett 
misstag vi härmed får ta åt oss för. 

Halvalver, halvdvärgar och lik- 
nande förekommer inte i Altor. Orch- 
troll faller inom kategorin ungdoms- 
synder som vi helst vill glömma. 

OFÖRSKÄMD- 
HETER 

Det är med stor avsmak jag har sett 
språket i brevspalten förfalla. Nu till- 
hör det vanligheterna att folk föro- 
lämpar varandra. Läs till exempel 
T.A.S. insändare i nummer 18. 

Bespara oss sådant trams; om 
man vill komma med kritik behöver 
man inte för den skull vara oförskämd. 
Dessutom är det beklagligt att de 
hånfulla döljer sig bakom signatur. 
Skriv istället ut namn och adress så 
kan ni fortsätta era debatter på egen 
hand utan att ta upp onödig plats i 
Sinkadus. 

Olle Sahlin, gör en insats för god 
brevkultur och strunta i tramsbreven. 
Låt Björn Hellqvists sansade stil bli till 
förebild istället 

Peter Bloch 

Okl Från och med nu kommer alla 
brev med anspelningar på folks 
mentala och fysiska tillstånd (eller 
oförstånd) att refuseras, oavsett om 
det år intressanta brev i övrigt eller 
Inte Förolämpningar, av vilka det har 
förekommit några under den senaste 
tiden, hör inte hemma i en vettig dis- 
kussion. Nu år det inte så att berätti- 
gad kritik kommer att strypas — nä, 

har nån gjort nåt dumt, så på 'n bara! 
Men gör det med språklig finess och 
väl underbyggda argument, för jag 
har själv börjat bli less på vissa indivi- 
ders tröttsamt envetna klagolåtl (Z/ 
T.A.S. — nästa trista brev ni skickar 
hit och som går l samma stil som de 
vi trots allt INTE har publicerat kom- 
mer vi att trycka — med namn och 
Inte signatur!) 

ETT BREV 

Snälla, snälla ni där på Sinkadus. Nu 
har jag skrivit 3 ggr och inte kommit 
med. Nu kräver jag att mitt brev 
publiceras. Tack på förhand. 
David Hendén 

Ok, här släpper vi fram alla! 

— Red 



44 




»MD 






Christian Renfors 



Warhammer Fantasy Roleplay 
(WFRP) släpptes på marknaden 
1 986 och är således ett relativt 
nytt rollspel. Utgivare är Games 
Workshop som även ligger bak- 
om figurstridsspelet Warhammer 
Fantasy Battle Rules (WFB), vil- 
ket är intimt förknippat med rolls- 
pelet. Ursprungligen var War- 
hammer enbart tänkt som en 
modul till WFB, och inte som ett 
eget fristående spel. Snart stod 
det dock klart att projektet skulle 
bli alltför omfattande och de ur- 
sprungliga planerna övergavs. 
Istället utvecklades Warhammer 
till ett gediget rollspel som på 
flera punkter har stora likheter 
med WFB. Exempelvis är spel- 
världen den samma för de båda 
spelen. 

Första anblicken av Warham- 
mer ger ett imponerande intryck. 
Hela rollspelet är sammanfattat i 
en 370-sidors bok med hårda 
pärmar. Boken är rikt illustrerad 
med läckra bilder, en del i färg. 
Innanför pärmarna döljer sig ett 
100-tal yrken, över 130 färdig- 
heter och sisådär en 1 50 besvärjelserl 

SPELVÄRLDEN — THE OLD 

WORLD 

Spelvärlden är ryggraden i ett rollspel 
och gör att just det spelet skiljer sig från 
andra. I Warhammers fall måste man 
konstatera att konstruktörerna har 
lyckats med denna detalj. Utmärkande 
för Warhammer är den höga teknologi- 
ska nivån i jämförelse med andra fan- 
tasy-rollspel. Man har valt att lägga sig 
på en nivå motsvarande senmedelti- 
den och den tidiga renässansen. Detta 
innebär bland annat att krutvapen exi- 
sterar. 

Hela den kända världen är ungefär 
lika stor som vår egen. De viktigare 
landområdena beskrivs kortfattat, och 
det berättas också om de olika folksla- 
gens utveckling. Det är dock en region 
som är speciellt intressant för spelet, 
och som därmed behandlas lite mer 
ingående. Den har namnet The Old 
World och är stor som det medeltida 
Europa. Ett flertal länder finns beskriv- 
na med geografiska fakta, politik, 
språk, kommunikationer och myntsy- 
stem. Det land där det mesta tilldrar 
sig, och som behandlas i flera av Games 
Workshops produkter, är The Empire 




som är det största landet. Inspiration 
till The Empire har hämtats från Tysk- 
land som det såg ut under sen medel- 
tid, vilket ju är ett lite annorlunda grepp. 
För övrigt har resten av The Old World 
likheter med Jorden vid samma fas i 

utvecklingen. 

En viktig komponent i världen är de 
mörka kaosmakterna. Från alla håll 
strömmar Kaos* tjänare fram och gör 
det osäkert att färdas i markerna. An 
farligare är den infiltration som sam- 
hället utsätts för. Personer som lockas 
av löften om makt och rikedom säljer 
sina själar till kaosgudarna och förrå- 
der sina medmänniskor. Bakom låsta 
dörrar genomförs blodiga ritualer, och 
denna avskyvärda kaosdyrkan sprider 
sig allt högre upp bland samhällets 

toppar. 

Kaosdyrkan spelar alltså en central 
roll i Warhammer, vilket spelarna snart 

kommer att märka. 

Ytterligare två kapitel bidrar till att 

göra världen mer levande, nämligen 
det om religion och det som behandlar 
det mesta i monsterväg och vanliga 
djur. I religionskapitlet tas ett tjugotal 
mer eller mindre betydelsefulla gudar 
upp. Avsnittet om varelser är förvå- 
nansvärt stort, hela 45 sidor. Vanligen 



är det ju så att man får köpa till 
en modul som tar upp olika 
varelser, likt till exempel Mon- 
sterböckerna. I Warhammer 
finns dock många trevliga söt- 
nosar som kan underhålla roll- 
personerna en tid framöver. 

Dessa tre avsnitt ger en god 
bild av världen, och en bra grund 
att stå på när man mer detaljrikt 
ska behandla ett landområde i 
sin kampanj. Dessutom finns 
moduler utgivna som ger ytter- 
ligare detaljer, men dem åter- 
kommer jag till längre fram. 

ROLLPERSONEN 

Som rollperson kan man vara 
någon av de vanligen förekom- 
mande raserna. Naturligtvis finns 
det även grundegenskaper i 
Warhammer ( 1 4 st) till grund för 
rollpersonen. 

Som tidigare nämnts finns 
det över 100 yrken! Dessa är 
indelade i fyra huvudgrupper: 
warrior (krigare), ranger (jäga- 
re), rogue (skurk) och acade- 
mic (lärd man). Yrken som sor- 
terar under warrior är till exem- 
pel livvakt och soldat. En ranger kan 
vara prisjägare eller råttf ångare. Grup- 
pen rogue omfattar lite skummare 
yrken som till exempel tjuv och lönn- 
mördare. Om man är magiker eller 
apotekare hör man hemma i gruppen 
academic. 

Alla dessa yrken gör att rollperso- 
nerna får väldigt varierande utseende. 
Det är en fördel i jämförelse med en del 
andra rollspel där yrkena ibland är 

något få. 

Allteftersom spelet fortlöper kan 
rollpersonen arbeta upp sig och avan- 
cera till ett mer kvalificerat yrke. Varje 
yrke har ett så kallat advance scheme. 
Detta innehåller ett antal modifikatio- 
ner av varierande storlek. Dessa får 
man, genom att spendera erfarenhets - 
poäng, addera till de grundegenskaper 
som rollpersonen har, och kan därige- 
nom förbättra denne eftersom grunde- 
genskaperna spelar en stor roll i spelet. 
Modifikationerna varierar beroende på 
vilket yrke man har valt. En soldat har 
exempelvis chansen att modifiera 
vapenskickligheten (som faktiskt till- 
hör de grundläggande egenskaper man 
slår fram) och en magiker har en stor 
modifikation till intelligensen. 

Till varje yrke hör också ett antal 
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färdigheter. Rollpersonen får endast 
lära sig de färdigheter som hör till 
dennes yrke. Färdigheterna är många 
(över 1 30 st) och användandet av dem 
skiljer sig lite ifrån vad som är brukligt. 
Istället för att ha en viss chans att 
lyckas i en färdighet som man behär- 
skar, fungerar färdigheterna som 
modifikationer till tester eller kontroller 
som grundar sig på grundegenskaper- 
na. Dessa tester är spelets grundläg- 
gande komponent som styr vad som 
händer i alla tänkbara situationer. 
Genom grundegenskapernas värde 
erhålls en procentchans som sedan 
modifieras av en lämplig färdighet, och 
man får fram den slutliga chansen att 
lyckas med en manöver. 

Testema gör att spelet blir snabbt 
och enkelt, utan alltför mycket tidsö- 
dande slående i tabeller. 

Jag nämnde i förbigående att man 
är tvungen att spendera erfarenhets- 
poäng för att förbättra rollpersonen. 
När man väl har samlat ihop tillräckligt 
med poäng kan man exempelvis byta 
yrke eller skaffa sig någon ny färdig- 
het. Erfarenhetspoäng får man dels för 
gott rollspelande och dels för att man 
klarar äventyret och dess delmål på ett 
tillfredsställande sätt. Med delmål 
menas några viktiga händelser i även- 
tyret. Dessa är i allmänhet inte så 
många, vilket gör det enkelt för spelle- 
daren att hålla ordning på poängen, 
och är inte en kraftödande uppgift som 
i Sagan om Ringen. 

Antalet erfarenhetspoäng som 
behövs för att förbättra rollpersonen är 
inte så många. 

STRIDSSYSTEMET 

Stridssystemet i Warhammer är direkt 
utvecklat ur det som återfinns i WFB. 
Det har dock byggts ut eftersom stri- 
derna i ett rollspel är mer detaljerade 
än i ett figurstridsspel . Även vad gäller 
strider har konstruktörerna eftersträ- 
vat snabbhet och enkelhet utan att för 
den skull göra dessa alltför simpla. 
Tanken med systemet är att strider ska 
lösas smidigt så att man kan lägga ner 
större energi på undersökningsarbetet 
och rollspelandet. 

Till stridssystemet hör en komplett 
uppsättning tabeller för kritiska skador 
till var och en av de olika kroppsdelar- 
na. För de som inte gillar blodiga resul- 
tat av en attack rekommenderas inte 
dessa tabeller eftersom de är ganska 
grymma. 

Strider i Warhammer är mycket 
farliga för de inblandade, delvis be- 
roende på att rustningar inte ger så bra 
skydd. Nu är det dock så att rollperso- 
nen inte är någon vanlig nolla vars öde 
utgörs av att spöas av en oren i sitt 
första äventyr. Därför finns så kallade 



fäte points. Rollpersonen kan offra en 
fäte point i en kritisk situation och 
därmed också klara livhanken. En 
offrad poäng är borta för alltid. 

MAGISYSTEMET 

Magisystemet liknar även det det som 
finns i WFB. Magin har inte en så 
dominerande roll som i till exempel 
Rolemaster, men är trots det ganska 
väl utbyggd med 1 50 besvärjelser och 
sju olika typer av magi. Några typer 
som känns igen är illusionism och 
nekromanti. I magikapitlet finns även 
regler för magiska föremål och dryck- 
er. 

Nekromantiker och sådana som 
roar sig med att kalla ned demoner, 
liksom de som rent allmänt äger en 
synnerligen tvivelaktig karaktär riske- 
rar under sin karriär som magiker att 
skaffa sig ett flertal obehagliga nack- 
delar. Exempelvis kan en nekromanti- 
ker börja ruttna och blir i övrigt ganska 
morbid efter att ha sysslat med lik pa 
heltid. Ett sätt för spelkonstruktörerna 
att försiktigt antyda att snällhet är sin 
egen belöning. 

THE OLDENHALLER 
CONTRACT 

Sist men inte minst finns ett äventyr 
med i regelboken, The Oldenhaller 
Contract. Min egen erfarenhet av även- 
tyr som följer med spelen vid köpet är 
att de brukar vara mediokra hafsverk. 
Detta är dock inte fallet med The Ol- 
denhaller Contract. Det är kanske inte 
så märkvärdigt för den erfarne spela- 
ren, men ordentligt genomarbetat och 
perfekt för nybörjarspelledaren. 

UTFORMNINGEN 

Något jag inte tycker om med War- 
hammer är utformningen av regelbo- 
ken. Med sina 370 sidor och hårda 
pärmar blir den otymplig och jobbig att 
hantera. Det kanske skulle ha varit 
bättre att dela upp materialet på flera 
häften. Jag saknar även ett register 
som underlättar när man snabbt måste 
hitta en regelparagraf. Det måste dock 
sägas att de olika avsnitten är bra 
uppdelade i välorganiserade kapitel, 
och med tiden lär man sig hitta smärt- 
fritt i boken. 

Engelskan är tämligen enkel och 
reglerna är inte alltför komplicerade. 
Alla regelavsnitt behandlas grundligt 
och det borde inte uppstå några större 
svårigheter med att förstå vad kon- 
struktörerna vill ha sagt. 

TILLBEHÖR 

De tillbehör som finns till Warhammer 
är inte lika många som de till somliga 
andra rollspel, men i gengäld är de av 
god kvalitet. I regel är de utformade på 
samma sätt som regelboken, det vill 



säga med hårda pärmar. Tyvärr med- 
för detta att de är dyra. 

Det intressantaste är en kampanj - 
serie som heter The Enemy Within. 
Hittills har det kommit ut fyra delar. 
Varje del består dels av ett eller flera 
äventyr, och dels av fakta om en viss 
landsdel. Modulerna täcker in större 
delen av The Empire. 

Förutom kampanjserien finns även 
en stadsbeskrivning, Warhammer City, 
och två tjocka moduler som ingående 
behandlar kaosgudama och deras 
anhängare, Realm of Chaos (del 1 
heter Slaves to Darkness och del 2 The 
Löst and the Damned). Ett tillbehör 
som är på gång är en utbyggnad av 
magisystemet, förmodat namn; Realm 
of Sorcery. 

Som sagt, alla modulerna är av god 
kvalitet, men dyra. The Enemy Within- 
serien kostar ca 170-200:- styck och 
för Realm of Chaos -böckerna får man 
betala lika mycket som för regelbo- 
ken, omkring 260:-. Men då kan även 
sådant som golvplaner och stora färg- 
kartor ingå. 

I Games Workshops månadstidning 
White Dwarf finns artiklar och äventyr 
till Warhammer. 



Sammanfattningsvis kan man säga om 
Warhammer att det är ett bra fantasy- 
rollspel som skiljer sig från andra spel 
i samma genre genom sin höga tekno- 
logiska nivå. Bra är spelvärlden, det 
snabba och enkla stridssystemet, och 
tekniken med de tester som grundar 
sig på grundegenskaperna. Bra är även 
de moduler som finns publicerade, 
förutom att de är ganska få, men det 
kommer fler. Dåligt är regelbokens 
utformning och de höga priserna. 

TILLÄGG TILL 
ARTIKELN 

Precis i dagarna anlände Warhammers 

nya upplaga. Den stora förändringen 
är att man har gått ifrån de hårda 

pärmarna, men utformningen i övrigt 
är den samma. 

Därutöver kan påpekas att War- 
hammers Old World inte direkt är något 
mys-pysställe för känsliga naturer utan 
är en hård, och i vissa lägen mycket 
svart och grym, värld men med en hel 
del stänk av humor. 

Olle Sahlin 
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VAR AR ENKÄTEN? 

Vi tänker dra ner antalet enkäter per år. I fortsättningen 
kommer vi att ha enkät enbart i juni- och decembernumren. 
Nästa kommer i nr 22, eftersom vi hoppar över den här må- 
naden. I december kommer vi dels att ha frågor om nr 1 9-21 
och dels frågor av en mer allmän natur. (Det är nämligen dags 
att ta pulsen på den typiske Sinkadus- läs aren igen.) 

En sak som vi har upptäckt med enkäten är att antalet 
läsare som inte har läst hela tidningen sjunker ju senare den 
skickas in. Därför tänker vi inte fråga om nr 22 förrän i enkäten 
i nr 25, och så vidare. Skicka dock gärna brev och tala om vad 
du tycker om Sinkadus och våra spel. Flera debatter rasar i 
Brevspalten och alla är välkomna att delta. Som alltid läser vi 
alla brev som kommer in, även om vi inte alltid har tid att 
besvara allt omedelbart. 

Färre enkättillfällen betyder dock att vi har råd med fler 
priser i utlottningen, vilket osökt leder leder oss in på följande: 

Enkct tvinnar* 

Följande personer har saker att hämta: 
Torshemvinnare är: 

Peter Eriksson, (Jmeå 

Kim Olsson, Kungsör 

Ola Andersson, Kalmar 
Ereb A Uor- boxvinnare än 

Nymfemas syjunta c/o Freden, Kungälv 

Ett samfällt grattis till allihopl 

Pr*nifmorafionsfoIank«ff 

Det finns heller ingen postgiroblankett för prenumeration i det 
här numret, men misströsta inte för detl Det går utmärkt att 
använda blanketten i nr 18, och har du ingen sådan kan du 
använda en av postens egna. Vårt postgiro och aktuella pre- 
numerationspriser hittar du sist i rutan på sidan 3. 

Notera att samtliga blanketter från och med nr 17 och 
bakåt har FEL PRISI Prenumerationspriset höjdes i och med 
nr 1 8. Detta gäller även prenumerationer från utlandet. 
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